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Fundamentación 
 
Un gran número de producciones dentro del mundo de las artes electrónicas hacen uso de las posibilidades 
de acceso aleatorio y no-lineal que tienen las tecnologías digitales sobre los datos alojados en memoria. El 
desarrollo de estas prácticas ha dado en una serie de géneros que van desde el montaje algorítmico a las 
narraciones interactivas, desde el arte generativo a la visualización de datos. La consolidación de Internet 
como infraestructura de comunicaciones, acompañó y potenció estas prácticas al punto de permitir nuevos 
modos de distribución, conexión e interacción. 
 
Sin embargo es posible encontrar estrategias similares bajo formatos más “tradicionales” como el cine, la 
literatura, la música o las artes visuales que a priori (por naturaleza o limitaciones) no facilitarían el 
desarrollo de este tipo de proyectos. A lo largo del siglo XX, varios artistas y creadores han encontrado 
maneras de repensar las posibilidades de un determinado formato y en algunos casos superar las 
limitaciones impuestas por esos medios para alcanzar sus objetivos estéticos o conceptuales.  
 
El análisis de los procesos involucrados en la práctica artística y proyectual en general, resulta fundamental 
para proveer herramientas de análisis y trabajo que faciliten la práctica artística o profesional. Para esto, es 
importante analizar las características de cada formato y al mismo tiempo estudiar cómo los diferentes 
medios dialogan, se combinan y se relevan en algunos trabajos.  
 
Por último, es de interés estudiar cómo los cambios producidos a partir de la masificación de Internet han 
influido decisivamente en el marco cultural en el que se mueve el mundo contemporáneo, y cómo al mismo 
tiempo han intervenido en los distintos ámbitos creativos, modificando el modo en que se piensa, desarrolla 
y exhibe un proyecto. 
 



 

Objetivos específicos 

 
 Introducir textos, conceptos y obras relacionados con la noción de no-linealidad. 

 Dar al alumno capacidad de análisis sobre la naturaleza y posibilidades específicas de cada medio 
junto a sus hibridizaciones, diálogos y cruces. 

 Promover el análisis crítico acerca de las elecciones estéticas y tecnológicas asociadas a la 
producción de obra y proyectos bajo estructuras no-lineales. 

 Introducir las posibilidades y problemáticas asociadas a la ubicuidad de la infraestructura de Internet 
en el mundo moderno. 

 Analizar los procesos técnicos involucrados en el desarrollo de obras y proyectos. 

 Abrir el panorama a otras prácticas no-lineales fuera del mundo de las artes electrónicas. 

 Fomentar la capacidad de pensar adaptaciones y transposiciones de un proyecto a varios formatos 
cuando la esencia del mismo no se vea comprometida. 

 

Contenidos 

Hipertexto 
Hipertexto. Tecnologías, antecedentes conceptuales y tecnológicos. Historia de Internet como 
infraestructura. Las GUI y la World Wide Web. El net.art: historia y análisis de obras. Análisis del impacto del 
net.art en el mundo de las artes electrónicas. 
 
Literatura y no-linealidad 
Análisis literario y no-linealidad: conceptos afines. Obra abierta. Intertextualidad. Análisis de casos: Vida y 
opiniones del caballero Tristram Shandy, Ulysses y Rayuela. Figura del lector. Borges. Antecedentes y 
casos de no-linealidad en la tecnología del libro: herramientas y ejemplos. Juegos tipográficos. No-linealidad 
y lectura activa. Oralidad. Libros objeto. Libros con realidad aumentada. Google Books y visualización de 
datos en el análisis literario. 
 
No-linealidad y estructura narrativa 
Cine y estructura dramática. Análisis de estructuras narrativas clásicas en cine y literatura. Ejemplos. 
Ejemplos de films donde se utilizan discursos y estructuras relacionados con los lenguajes no-lineales: 
estructura episódica, objetivismo, surrealismo ,cine ensayo, montaje asociativo, cine experimental, otros. 
Ejemplos donde la complejidad tématica o la presentación de varios puntos de vista, requieren de un 
abordaje no-lineal en el cine, el documental y el comic. 
 
Fotomontaje y collage 
Antecedentes. Dadaísmo. El fotomontaje en la vanguardia soviética. Bauhaus. Surrealismo. No-objetivismo. 
Prácticas afines y derivadas. 
 
Lenguaje audiovisual y no-linealidad 
No-linealidad en el lenguaje cinematográfico. Posibilidades tecnológicas. Multi-pantalla en el cine. Montaje 
en el espacio. Impacto de lo digital para las prácticas no-lineales en el cine. No-linealidad en el lenguaje del 
videoarte y el cine experimental. No-linealidad en la instancia de exhibición. Cine ergódico. Transposiciones 
entre el cine y las artes electrónicas. Cine publicitario y no-linealidad. 
 
Videojuegos y no-linealidad 
Historia, géneros, panorama actual. Narrativa en video juegos. La escena indie. Análisis de casos. 
 
Documental interactivo 
Análisis de casos. Similitudes y diferencias con el documental de género. Campo y escenarios. 
Transmedialidad: mitos y verdades. 
 
Video clip interactivo 
Antecedentes de video clips dirigidos por videoartistas o cineastas experimentales. CD-ROMs y DVD-ROMs 
de músicos. Ejemplos y análisis de video clips interactivos. Música y no-linealidad. Impacto. 
 
Poesía visual 
Antecedentes en la Antiguedad. Simbolismo. Caligramas. Vanguardias de principio de siglo: Futurismo, 
Dadaísmo. Contexto latinoamericano. 
 



Activismos artísticos 
Historia, antecedentes. Intervenciones urbanas. Guerrilla de la comunicación. Activismos artísticos en la 
web. 
 
Visualización de datos 
Introducción a los sistemas de clasificación y estandarización. Historia de la visualización de datos. 
Infografías. La visualización de datos en la era de Internet. Ejemplos de aplicaciones institucionales, 
gubernamentales, comerciales y artísticas. Big Data. Database video. 
 
Web 2.0 
Blogs. Influencia de las nuevas tecnologías en la literatura contemporánea. Tagging y RSS. Wikipedia. 
Software Libre/Open Source. RedPanal. Google: tecnología y modelo de negocios. Google APIs. Algoritmos 
predictivos: Netflix y Amazon. Youtube. Análisis de obras y proyectos que hacen uso de estas tecnologías 
y/o abarcan estas temáticas. 
 
Web social 
Twitter. Facebook: tecnología y modelo de negocios. Persona e identidad en la Internet. Crowdfunding: 
concepto, análisis de proyectos y obras. Crowdsourcing: concepto, análisis de proyectos y obras. 23 and 
me: concepto, obras con biotecnología. Filter bubble y serendipia. Vigilancia, data mining, voyeurismo y 
privacidad. Deep web y darknet. Análisis de obras y proyectos que hacen uso de estas tecnologías y/o 
abarcan estas temáticas. 
 

 

Metodología de Trabajo 
 
Marco teórico 
Se desarrollarán una serie de clases teóricas que abarcan los contenidos propuestos en este programa. La 
bibliografía correspondiente a cada clase se entrega antes del desarrollo de la misma para fomentar la 
participación de los alumnos en clase. 
 
Ejercicios 
Se encargarán cuatro trabajos prácticos que el alumno deberá presentar en clase. 
 
Evaluación 
Se tomará un examen parcial sobre los textos teóricos, el material analizado en clase y una novela de 
estructura no-lineal elegida al inicio de la cursada (ver sección “Literatura”). Se otorga una instancia de 
recuperatorio. 
 
Condiciones de aprobación 
Para acceder a la instancia de final, se deberán entregar y aprobar todos los trabajos prácticos y el examen 
parcial. Se exige un 75% de asistencia a clase. 
 
Examen final 
El examen final consistirá en una obra o proyecto que utilice alguno de los formatos vistos en clase y se 
sirva de estrategias no-lineales bien justificadas. 
 
 

Listado de Trabajos Prácticos 

 
Trabajo práctico 1 
Ejercicio de poesía visual a partir de recortes de diarios y revistas. 
 
Trabajo Práctico 2 
Representación libre de la estructura de un filme no-lineal. 
 
Trabajo Práctico 3 
Práctica de fotomontaje, collage o intervención de afiche callejero. 
 
Trabajo Práctico 4 
Presentación en clase del proyecto de trabajo final. 
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