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DESTINATARIOS:

Artistas escénicos y visuales, docentes de todos los niveles educativos,
estudiantes de diseio y multimedia, y en general, todos aquellos
interesados en conocer y experimentar con herramientas digitales para la
produccioén artistica y comunicacional.

RESUMEN

Se propone la realizacion de un taller teérico-practico para la ensehanza y
aprendizaje del uso de herramientas Open Source que apunten al trabajo
grafico y al disefo interactivo con énfasis en la formacion y uso del
software Moldeo, que posibilita la creacion de elementos audiovisuales y su
manipulacion en tiempo real.

Con ese objetivo se analizaran obras, y/o procesos multimediales
realizados con Moldeo a modo de introduccion, para posteriormente
aprender su uso y posibles aplicaciones. Que permita a los alumnos
maquetar/bocetar una idea, para poder desarrollar mas adelante un
proyecto audiovisual. Pudiendo ser una ambientacion, visuales
experimentales o composicion sonora, para ser usado en conjuncién con
otras practicas artisticas de caracter plastico, teatral, aulico y/o escénico.

FUNDAMENTACION

Los nuevos modos comunicativos, que inciden en la praxis artistica y
educativa exigen a los artistas y formadores la aprehension de nuevas
herramientas tecnolégicas que les permitan adquirir los conocimientos
necesarios para desarrollar e implementar nuevos modos de expresion que
hagan mas atractivas y efectivas sus propuestas.

En este escenario la imparticién de una herramienta como Moldeo propone
un espacio de exploracion para artistas y formadores, que sin poseer
amplios conocimientos computacionales, quieren incorporarse al uso de
nuevos medios para la consumacion de sus proyectos. Es esta la razén por
la cual Moldeo -plataforma para creacidon de proyectos interactivos y
multimediales- ha sido disefiado con una interfaz sintética y amigable, que



de forma intuitiva acerca a los usuarios al uso de esta potente herramienta
para la creacion visual interactiva.

¢Qué es Moldeo?

Moldeo es una plataforma de coédigo fuente abierto que posibilita la
realizacion de entornos interactivos con elementos de video y animacion -
en dos y tres dimensiones y con efectos digitales en tiempo real, con un
significativo aporte en las producciones creativas locales. Actualmente se
presenta tanto en su version de desarrollo y usuarios seniors -
MoldeoDirector, pero también en su versiéon Moldeo 1.0 la cual presenta
una interfaz amigable y su instalacion es independiente de la capacidad
grafica que las computadoras tengan, facilitando el uso y concrecion de
trabajos artisticos multimediales por parte de usuarios con una formacion
basica en computacién. Lo que ha quedado demostrado en su sostenido
uso en conjuncion con las netbooks entregadas por los distintos programas
gubernamentales, asi como en un creciente numero proyectos escénicos e
interactivos.

OBJETIVOS
Objetivos generales

® Ensenar el uso del software Moldeo.

® |Introducir a los participantes en el uso herramientas de cédigo
abierto basicas para la generacion de material grafico y audible para
ser usado en una ambientacion digital.

® Proponer un espacio de experimentacion de nuevos medios
tecnolégicos asociados con otras practicas artisticas plasticas,
escénicas y/o pedagogicas.

Objetivos especificos

® Otorgar a los participantes una alfabetizacion respecto de estas
nuevas practicas creativas.

® Generar una ambientacion visual para ser conjugada con otra
expresion artistica de caracter plastico y/o escénico



Generar material audio-visual para ser incorporado en un proyecto
personal o grupal de caracter abierto, pudiendo corresponder a un
proyecto docente, un proyecto artistico o simple experimentaciéon
creativa.

CONTENIDO DEL TALLER

Clase 1:
® Presentacion del curso
® Apreciacion de material audiovisual y bibliografico de referencia
® |Introduccion a los nuevos modos de formacion autodidactas
propuestos por los nuevos medios (presentacion de sitios web de
interés y de herramientas libres disponibles)
® Explicaciéon de las funciones basicas de la computadora (copiar,
pegar, descargar, descomprimir, guardar un archivo, etc.)
® Introducciéon a Moldeo e instalacion de Moldeo 1.0
Clase 2:
® |Introduccion a las principales herramientas de coédigo abierto,
complementarias al uso de Moldeo para la creacion de material
audiovisual.
® Gimp
® |Inkscape
® Avidemux
® Audacity
® Primeros pasos con el software Moldeo
Clase 3:
® Exploracion de la interfaz
® |ntroduccioén al manejo en vivo
® Usodeslider
® |Introduccion al uso de parametros



Clase 4:

® Creacion de dibujos vectoriales

® |Incorporacion de dibujos vectoriales en una proyecto de Moldeo

® Explicacion del concepto de capas en creacion grafica
computacional y su relevancia en la creacion de una ambientacion
visual

® |Introduccion al uso de funciones

® Mi primer video en Moldeo

Clase 5:

® |ntroduccion al uso de particulas
® Incorporacion del efecto camara web

Clase 6:

® Seleccibony edicion de material sonoro.

® |ncorporacion de material sonoro en un proyecto de Moldeo.

® Montaje del hardware para la implementacion de una ambientacion
visual.

Clase 7:

Exploracion de proyecto Cuerpo-Tiempo
Montaje de una escena usando este proyecto
Experimentacion de la escena interactiva

Mi primera escena interactiva.

Clase 8:

Presentacion de las propuestas
Preguntas
Ajustes de propuestas

[
[
°
® Revisién de los contenidos



METODOLOGIA

Apoyadas en una metodologia colaborativa y basada en proyectos, las
clases tomaran la forma de laboratorio, con eje en la practica de visuales
digitales en vivo, la mezcla de imagenes y video en tiempo real, la creacion
colectiva, el dialogo, la improvisacion y el cruce interdisciplinario.

La practica sera complementada con apreciacion de material de
referencia, asi como con la aprehension de una alfabetizacion y una
metodologia particular asociada a la practica artistica en conjuncién con
las nuevas tecnologias, que permita a los participantes asociarse en sus
proyectos con otros artistas/programadores y disefiadores multimediales,
de forma efectiva.

Es importante mencionar que como parte de este sistema metodologico, las
clases seran impartidas por un grupo de docentes, de diversas
especialidades e intereses, los cuales se encuentran asociados al
desarrollo del software Moldeo y al trabajo artistico y pedagégico vinculado
al uso de nuevos medios. En definitiva contar con un equipo
multidisciplinario propone abordar este taller de forma integral, tanto
desde la asesoria técnica especializada en programacion, asi como desde
la experimentacion en el espacio escénico y las propuestas aulicas.

DURACION

El taller se desarrollara durante 8 clases de 3 hs reloj de duracién que iran
progresivamente introduciendo a los participantes en todos los aspectos
esenciales del uso de Moldeo para la creacion de sus proyectos
multimediales.

Sabados de MAYO y JUNIO de 12 a 15 hs. AULA 16.
SEDE FONSECA. FACULTAD DE BELLAS ARTES




EVALUACION

Se detallara el criterio general de evaluacion, incluyendo la presentacion
del proyecto final.

Los requisitos incluyen porcentajes para la calificacion:

Operar el software Moldeo (560%)

Entregar un Trabajo Final o maqueta de proyecto (40%)

Completar las lecturas y visionar materiales audio-visuales para participar
activamente en el dialogo de las clases (10%)

RECURSOS Y MATERIALES

Software Moldeo 1.0

Computadoras portatiles personales + Mouse

Conexion a Internet

Espacio con posibilidad de oscurecerse con alguna superficie proyectable
Aula con Proyector

Recursos didacticos

Exposicion dialogada.

Lectura y comentario de textos.

Visionado, observacion y analisis de obras performaticas en formato
escénico y audiovisual

Ejercicios practicos de experimentacion del cuerpo y la imagen digital
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CVS DOCENTES

Alejandra Ceriani
www.alejandraceriani.com.ar

Graduada en la Facultad de Bellas Artes, UNLP, con los titulos de Profesora
y Licenciada en Artes Plasticas orientacion Pintura y Ceramica. Magister en
Estéticay Teoria de las Artes. Docente e Investigadora categorizada lll.
Becada por la UNLP para el estudio de las interrelaciones entre las
disciplinas del cuerpo y las nuevas mediaciones tecnoldgicas. Trabaja en
instalaciones interactivas con captura 6ptica de movimiento, en dos obras:
Proyecto Hoseo (05-13) y Proyecto Speak (06-16).Trabajos de Video Danza
(1995-2013) con el Proyecto Webcamdanza (2005-2014), dicta seminarios y
participa de ponencias y publicaciones en diversos medios dentro y fuera
del pais. Coordinadora del ciclo En2Tiempos, Itinerarios de danza desde
Arte y Cultura; Directora de la Catedra Libre Educacién y Mediacioén Digital
en Danza en la UNLP desde el afo 2010 a la fecha. Actualmente cursando el
doctorado en la FBA, UNLP.

Fabricio Costa

Programador y artista digital, se formé en la Universidad de Buenos Aires
en Ciencias de la Computacion y Ciencias Fisicas y Matematicas
especializandose en el area de la Computacion Grafica. Su trabajo se
centra en el uso de técnicas avanzadas de computacioén grafica y se enfoca
en metodologias de diseno fractal, en la interaccion entre sistemas
analégicos y digitales, la sinestesia y el disefio multimedial interactivo.
Funda y desarrolla Moldeo www.moldeo.org, un software de cédigo abierto
de tratamiento audiovisual en tiempo real aplicado a las artes escénicas.
Dicta cursos y seminarios en instituciones como el chelLA, la UNA, el
CCEBA, la UNLP sobre conceptos de programacién y matematica aplicada
a la composicion audiovisual. Participa como investigador independiente en
la Universidad Nacional de las Artes.



Victoria Dallachiesa

Actualmente se encuentra estudiando la Licenciatura y el Profesorado en
Diseno Multimedial en la Universidad Nacional de La Plata, Facultad de
Bellas Artes.

Es maestra de musica por la Universidad Nacional de La Plata, Bachillerato
de Bellas Artes.

Dicté clases de Informatica en el nivel secundario del programa FINES2.
Asimismo desarroll6 tareas de docencia en calidad de colaboradora en el
proyecto dirigido por la Mg. Alejandra Ceriani impulsado por el Ministerio
de Educacion de la Nacion “Primaria Digital” y “Experiencias educativas
con el software Moldeo”.

Aimé Guzman

Es profesora de Artes Plasticas, orientacion escenografia por la
Universidad Nacional de La Plata, Facultad de Bellas Artes.

Desarrollé tareas de docencia en calidad de colaboradora en el proyecto
dirigido por la Mg. Alejandra Ceriani impulsado por el Ministerio de
Educacion de la Nacion “Primaria Digital” y “Experiencias educativas con el
software Moldeo”.

Se dedica a la realizacion escenografica en cine y teatro.

Actualmente se encuentra estudiando la Licenciatura en Diseino Multimedial
en la Universidad Nacional de La Plata, Facultad de Bellas Artes.

Miguel Gonzalez

Actualmente se encuentra estudiando el profesorado en Artes Plasticas en
la Universidad Nacional de La Plata, Facultad de Bellas Artes.

Desarroll6 tareas de docencia en calidad de colaboradora en el proyecto
dirigido por la Mg. Alejandra Ceriani impulsado por el Ministerio de
Educacion de la Nacion “Primaria Digital” y “Experiencias educativas con el
software Moldeo”.



Dante Jayjay

Estudioé Historia del Arte en la Universidad Internacional SEK con sede en
Santiago de Chile, graduandose el aino 2009, tras realizar su investigaciéon
de tesis sobre los desafios a los procesos museolégicos que suponen la
inclusion de nuevas tecnologias en el desarrollo artistico.

Posteriormente se trasladé de manera definitiva a vivir a la ciudad de
Buenos Aires en donde se ha abocado a la exploracién tanto teérica como
practica de las interacciones entre arte y tecnologia, principalmente
vinculadas al paradigma de open source, en donde destaca su formacion
en el uso del software Moldeo, y en electrénica low tech. Actualmente se
encuentra trabajando en el desarrollo de una nueva versién de Moldeo y a
cargo del area de formacion y difusion del software



