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a. Fundamentacion y descripcion

La imagen como objeto de estudio, pero también como metodologia de investigacion en el campo de la antropologia y la arqueologia, se remonta al nacimiento mismo de la
disciplina. Desde la aparicion del cinematdgrafo, las/os antropologas/os han hecho uso de la imagen como forma de indagacion y reflexion. La antropologia visual construy una
nueva forma de comprender y utilizar las imagenes, explorando no solo desde el terreno de lo cinematografico sino también dialogando con el campo del arte y otras disciplinas.
En las altimas décadas, desde diversas disciplinas como la Antropologia Visual, la Arqueologia y la Historia del Arte, se han propuesto nuevas formas de comprender la imagen,
abriendo las puertas a metodologias y trabajos de corte interdisciplinario, que requieren de una teoria de la imagen especifica como base solida para su desarrollo. Estos nuevos
aportes tedrico-metodologicos han incorporado también nuevos medios de la imagen como las etnografias visuales interactivas, instalaciones, experiencias de realidad virtual,
simulaciones en 3D y entornos de metaverso, por solo mencionar algunos ejemplos asi como el aporte de la Antropologia del disefio y el UX-UI Design.

Estas nuevas perspectivas tedricas se articulan con los aportes de las Humanidades Digitales, un area de investigacion y ensefianza que aplica las nuevas tecnologias y

los saberes del campo de la informatica al terreno de las humanidades. Esta area ha introducido cambios radicales en la investigacion. Sin embargo, hay que tener en cuenta que
nos hallamos ante un campo nuevo, con pocos afios de desarrollo, y aiin queda un largo recorrido hasta contar con unas bases de trabajo solidas y compartidas. Es por eso que este
seminario presenta una serie de reflexiones tedrico-metodoldgicas en relacion a la articulacion entre los aportes provenientes de las Humanidades Digitales aplicados al ambito de
la Antropologia Visual. Ese nuevo campo de aplicacion se basa en la utilizacion de herramientas digitales. Con ese objetivo, este seminario parte de la propuesta del concepto de
experiencia digital y embodiment desde los aportes tedricos de la ciencia de la imagen y la estética experimental, aplicado al campo de la Antropologia Visual y la Arqueologia.
Este enfoque permite comprender de qué modo las experiencias sensibles de los entornos, la arquitectura, los objetos y las experiencias sociales tienen neurocorrelatos que dan
forma a la cognicion humana y la experiencia social. Es importante destacar que el papel central al cuerpo ha sido recuperado con gran interés no sélo desde el campo de la
neurociencia cognitiva (Gallese, 2002; 2012; 2017) (Rizzolati y Craighero, 2004; (Damasio, 1994), sino también por la arqueologia cognitiva (Renfrew, 2008) y la
cyberarqueologia (Forte, 2010), la historia del arte (Freedberg) o la arquitectura y el disefio (Robinson y Pallasmaa, 2015.). Esto manifiesta el modo en que desde diferentes
disciplinas, el cuerpo se ha convertido en la clave para comprender la relacion que establecemos con lo visual a través de nuestra percepcion, entendida como un complejo sistema
multimodal. Conceptos como inmersion, embodiment y presencia se convierten en elementos centrales de la experiencia visual. Para la antropologia Visual, supone un nuevo
escenario en el que no todos los conceptos e ideas de la antropologia visual 2D son aplicables. Es un terreno nuevo donde tenemos que comenzar a desarrollar nuevas estrategias
narrativas, incorporar la presencia del cuerpo, considerar el impacto de la Realidad Virtual en nuestra percepcion y en el modo de crear recursos narrativos y de interfaces que las
y los usuarios puedan experimentar. Experimentar en 360° grados es un desafio teorico-metodologico para el desarrollo de una experiencia visual en la que la posicion y ubicacion
del publico se ha modificado por completo asi como la del antropologo/a.
Este seminario ofrece una propuesta tedrico-practica en torno a la utilizacion de herramientas digitales como la realidad virtual, aumentada y mixta, la fotogrametria y el video
360°, pensados como medios capaces de expandir, transformar y enriquecer la investigacion y la divulgacion de conocimiento. Este seminario ofrece a las y los alumnas/os de las
carreras de Antropologia y Arqueologia, una propuesta de actualizacion y formacion préctica en este campo especifico. El seminario propone una formacion teorico-metodologica
que explore las necesidades (técnicas y tedricas) que se requieren en el desarrollo de proyectos de investigacion y de divulgacion en el campo de la Antropologia Visual y la
Arqueologia, enfocados en el ambito del patrimonio cultural pero sin excluir su amplio alcance tematico y disciplinar.

b- Objetivos:

El seminario se organiza a través del dictado de contenidos tedricos y de clases practicas. El dictado se estructura en dos grandes bloques. Una vez presentadas y adquiridas unas
competencias minimas, el segundo bloque tiene un perfil practico en el que se presentan las principales herramientas y recursos digitales junto a material bibliografico.

Conoceremos algunas de las herramientas mas importantes y accesibles y realizaremos ejercicios practicos de registro con video 360° y sonido asi como fotogrametria.

1 Los/as docentes interinos/as estan sujetos a la designacion que apruebe el Consejo Directivo para el ciclo lectivo correspondiente.



Analizaremos casos y filmografia asi como la utilizacion de recursos en linea para estimular la innovacién y las habilidades digitales.

Objetivos

Presentar las principales perspectivas en torno a la imagen como objeto de estudio y metodologia de investigacion en Antropologia Visual.

Acercar a las y los alumnas/os a las bases tedricas y ambitos de aplicacion de las humanidades digitales.

Ofrecer a las/os alumnas/os una perspectiva interdisciplinaria para para el desarrollo de proyectos de investigacion que incorporen herramientas digitales.

Ejercitarse en el uso de software especializado para el desarrollo de proyectos de investigacion y experiencias inmersivas y de realidad virtual.

Explorar diversos dispositivos e interfaces de usuario para analizar los criterios basicos de disefio, registro y montaje.

Conocer los principales enfoques en UX y UI Design.

C. Contenidos:

Unidad 1: Antropologia visual y Humanidades Digitales

-Definicion y alcance de las Humanidades Digitales.

-La imagen técnica.

-Enfoques interdisciplinarios: Estética experimental y Antropologia de la imagen.
-Cuerpo, percepcion y motricidad: embodiment y corporizacion.

-Tecnologias hapticas y experiencias inmersivas.

-Embodiment y realidad virtual.

Unidad 2: Introduccién al uso de herramientas digitales.

-Realidad virtual, realidad aumentada, realidad mixta. XR.

-Tipo de dispositivos. Grados de libertad.

-Tipos de camaras.

-Formatos: Experiencia VR, Cinematic VR, video 360° monoscopico y estereoscopico.
-Edicion de Video, fotografia y sonido 360°.

-Formatos de exportacion, dispositivos, canales y plataformas.

-Modelado 3D y fotogrametria.

-Disefio Web y proyectos multimedia online.

-Antropologia Visual y metarversos.

Unidad 3: Antropologia visual inmersiva

-Antropologia multimodal, Antropologia Inmersiva

-Cyberarqueologia.

-La investigacion audiovisual en la era digital.

-Como intervienen los marcos tedricos y metodologicos cuando se investiga con medios digitales.
-El concepto de experiencia digital

-Realidad Virtual, video 360° y Storytelling.

-Embodiment y experiencia virtual.

-Tecnologias hépticas y experiencias digitales.

Unidad 4: Elaboracion de Proyectos

-El conocimiento como experiencia corporal y sensorial.
-Disefio y evaluacion de propuestas digitales.
-UX y Ul Design. Antropologia del Disefio.

-Museos y nuevas herramientas digitales.



- e learning, gamificacion y tecnologias hapticas. Interaccién y participacion.
-Audiencias tradicionales, no tradicionales, segmentacion y accesibilidad.
-Disefio universal vs disefio inclusivo.

-Diversidad, accesibilidad e inclusion en la investigacion y desarrollo de proyectos audiovisuales.

do Bibliografia, filmografia y/o discografia obligatoria, complementaria y fuentes, si correspondiera:

Unidad 1

Bibliografia

Baraibar, Alvaro; Shai Cohen. Nuevas tecnologias y redes sociales en la investigacion en Humanidades. La Perinola, 16,2012, pp. 155-164.

Del Rio Riande, Maria Gimena y Elena Gonzalez Blanco Garcia. Introduccién a las Humanidades Digitales. Material Didactico Sistematizado. UNED, 2015.

Gallese, Vittorio, Visions of the Body: Embodied Simulation and Aesthetic Experience. Duke University Humanities Futures. 2017.[Traduccion de la catedra]

Gutiérrez De Angelis, Marina y Lopez de Munain, Gorka. “Patrimonio cultural y entornos virtuales. Aportes tedricos desde los estudios de la imagen y la estética experimental”,
III Simposio Internacional de Cultura Visual, 27, 28 y 29 de octubre de 2021, en la Facultat de Geografia i Historia de la Universitat de Valéncia.

Rojas Castro, A. (2013). “Las Humanidades Digitales: principios, valores y practicas”. JANUS, 2.

Ziegler Delgado, M. M. (2020). “El tiempo de las humanidades digitales”. Revista De Comunicacion De La SEECI, (52), 29-47.

Bibliografia complementaria

Belting, Hans. Antropologia de la Imagen, Katz, Buenos Aires, 2007.

Bredekamp, Horst. Teoria del acto iconico, Akal, Madrid, 2017.

Bredekamp, Horst et al. The Technical Image: A History of Styles in Scientific Imagery, University of Chicago Press, 2015.

Gutierrez De Angelis, Marina y Lopez de Munain, Gorka. Guia de estudio de arte y cultura. Introduccion a los estudios de la imagen, Sans Soleil Ediciones, Espafia-Argentina,
2021.

Munster, S. et Al. “Digital Cultural Heritage meets Digital Humanities”, The International Archives of the Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences,
Volume XLIT-2/W15, 2019. 27th CIPA International Symposium “Documenting the past for a better future”, 1-5 September 2019, Avila, Spain.

Romero Frias, Esteban (2014). “Ciencias Sociales y Humanidades Digitales: una vision introductoria”, En: Ciencias Sociales y Humanidades Digitales Técnicas, herramientas y
experiencias de e-Research e investigacion en colaboracion, CAC, Cuadernos Artesanos de Comunicacion / 61

Unidad 2

Bibliografia

Bekele MK and Champion E (2019). “A Comparison of Immersive Realities and Interaction Methods: Cultural Learning in Virtual Heritage”. Front. Robot. Al 6:91. [Traduccion
de la catedra]

De la Torre Cantero, Jorge, et. al. (2015). “Creacion de réplicas de patrimonio escultérico mediante reconstruccion 3D e impresoras 3D de bajo coste para uso en entornos
educativos”, Arte, individuo y sociedad, 27, N° 3, 2015, 429-446.

Gonizzi Barsanti, S; Caruso, G; Micoli, L; Covarrubias Rodriguez, M; Guidi,G. “3D Visualization of Cultural Heritage with Virtual Reality”, Department of Mechanical
Engineering — Politecnico di Milano, Italy. [Traduccion de la catedra]

Gutiérrez De Angelis, Marina y Lopez de Munain, Gorka. “Patrimonio cultural y entornos virtuales. Aportes tedricos desde los estudios de la imagen y la estética experimental”.
Revista Imago de emblematica y cultura visual, Sociedad de emblematica espafiola, Universidad de Valencia, 2022.

Romero Frias, Esteban (2014). “Ciencias Sociales y Humanidades Digitales: una vision introductoria”. En: Ciencias Sociales y Humanidades Digitales Técnicas, herramientas y
experiencias de e-Research e investigacion en colaboracion, CAC, Cuadernos Artesanos de Comunicacion / 61.

Bibliografia complementaria

Argyriou, L., Economou, D. & Bouki, V. Design methodology for 360° immersive video applications: the case study of a cultural heritage virtual tour. Pers Ubiquit Comput 24,
843-859 (2020). [Traduccion de la catedra]

Forte, Maurizio (2014). “Virtual Reality, Cyberaerchaeology, Teleimmersive Archaeology”, en Fabio Remondino y Stefano Campana (eds.). 3D Recording and modelling in
Archaeology and Cultural Heritage, British Archaeological Reports, 113-127. [Traduccién de la catedra]

Forte Maurizio y Campana, Stefano (Eds). Digital Methods and Remote Sensing in Archaeology. Archaeology in the Age of Sensing, Springer, 2016.

Unidad 3

Bibliografia

Ceuterick Maud, Chris Ingraha. Narracion inmersiva y etnografia afectiva en realidad virtual, RC, 21:1, 9-22, 2021.

Eagle, Rob. Etnografia multisensorial a través de la realidad aumentada emplazada, Anthrovision, Vol. 8.2, 2020.

Forte, Maurizio; Gallese, Vittorio. “Embodiment y Arqueologia 3D: una casa del neolitico en Catalhdyiik”, Noviembre 7-9, Universidad de Calgary, Canada, 2015.



Gallese, Vittorio; Guerra, Michele. Lo schermo empatico. Cinema e neuroscienze. Milan: Raffaello Cortina, 2015. [Traduccion de la catedra]

Gutiérrez De Angelis, Marina (2021). “Antropologia Visual Expandida: Grafismo parietal y Realidad Mixta en el sitio arqueologico Cuevas de las Manos (Argentina)”, Revista de
Antropologia Visual 29, 1-20.

Pinotti, Andrea. Autopsia 360°. El rigor mortis de la empatia en el fuera de cuadro de lo virtual. Fata Morgana, n°39, 2019, pp. 37-32. [Traduccion de la catedra]

Bibliografia complementaria

Brinck, Ingar. Empathy, engagement, entrainment: the interaction dynamics of aesthetic experience, Cogn.Process, 2017.[Traduccion de la catedra]

Chin, Elizabeth, On Multimodal Anthropologies from the Space of Design: Toward Participant Making, American Antrhopologist, vol 119, Issue 3, 2017, pp. 541-543.

Hughes, Stephen. 2011. Anthropology and the Problem of Audience Reception. In Made to Be Seen: Perspectives on the History of Visual Anthropology. Marcus Banks and Jay
Ruby, eds. Pp. 288-311. Chicago: University of Chicago Press. [traduccion de la catedra]

Layng, Kris; Perlin, Ken; Herscher, Sebastian; Brenner, Corinne; Meduri, Thomas. (2019). “CAVE: Making Collective Virtual Narrative”, Leonardo, Vol. 52, n° 4, pp. 349-356.
[Traduccion de la catedra)

Filmografia y proyectos digitales

Home after war (2019). Gayatri Parameswaran. Alemania, EEUU, Irak. Oculus Quest 2

Nomads. Maasai. Felix & Paul Studios, Francia. Cinematic VR. Oculus Quest 2

Traveling While Black, dir. Roger Ross William (Felix & Paul Studios, 2018), 360 Video

Ana Frank House VR, Force Field. Oculus Studios, Oculus Quest 2

Notes on Blindness, Novelab, Atlas V, -Oculus Quest 2

On The Morning You Wake (To the End of The World), Novelab, Atlas V, Oculus Quest 2

We live here. Alfrobel Inc. Cinematic VR. Meta Quest 2

Unidad 4

Bibliografia

Austin, Tricia. Narrative Environments and Experience Design. Space as a medium of comunication. Routledge, 2016. [Traduccion de la catedra]

Fegely, A., & Cherner, T. (2021). “A comprehensive rubric for evaluating EduVR”. Journal of Information Technology Education: Research, 20, 137-171 [Traduccion de la
catedra]

Gutiérrez De Angelis, Marina; Lopez de Munain. Gorka,b “Patrimonio Cultural y conocimiento: Propuestas para el diseflo de una experiencia inmersiva basada en Realidad Mixta
para el sitio arqueologico Cueva de las Manos (Argentina)", V Congreso HDH 2021, Santiago de Compostela.

Gutiérrez De Angelis, Marina, Antropologia Visual expandida: Patrimonio arqueoldgico y realidad mixta en sitio Cueva de las Manos, Santa Cruz, Argentina”, Revista de
Antropologia Visual, n.° 29, 2021

Venegas Ramos, Alberto. “La problematica de la imagen como forma de transmision historica en la cultura digital”, Caracteres: estudios culturales y criticos de la esfera digital,
Vol.7,N°. 2, 2018, pags. 36-56.

Valtierra, Ana. Realidad virtual y educacion en los museos de Arte Antiguo y Arqueologia, José Monteagudo-Fernandez, Ainoa Escribano-Miralles y Cosme J. Gémez-Carrasco
(Eds.). (2018). Educacion historica y competencias transversales: narrativas, TIC y competencia lingiiistica, Murcia: Editum.

Bibliografia complementaria

Forte, M.; Pescarin, S.; Pujol Tost, L.(2006). “VR applications, new devices and museums: visitors's feedback and learning. A preliminary report”, The 7th International
Symposium on Virtual Reality, Archaeology and Cultural Heritage VAST, M. Toannides, D. Arnold, F. Niccolucci, K. Mania (eds.). [Traduccion de la catedra]

Pujol-Tost. Laia. “Did We Just Travel to the Past? Building and Evaluating With Cultural Presence Different Modes of VR-Mediated Experiences in Virtual Archaeology”. J.
Comput. Cult. Herit. 12, 1, Articulo 2, Febrero, 2019. [Traduccion de la catedra]

Venegas Ramos, Alberto (2020). Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego, Vitoria-Gasteiz, Sans Soleil Ediciones.

Bibliografia general

Alvaro Baraibar, Shai Cohen. Nuevas tecnologias y redes sociales en la investigacion en Humanidades. La Perinola, 16,2012, pp. 155-164.

Bredekamp, H. (2015). Teoria del Acto iconico, Akal, Espafia, 2017.

Bredekamp, Horst et al. (2015b). The Technical Image: A History of Styles in Scientific Imagery. Chicago: University of Chicago Press.

Del Rio Riande, Maria Gimena y Elena Gonzalez Blanco Garcia. Introduccion a las Humanidades Digitales. Material Didactico Sistematizado. UNED, 2015.

Forte, Maurizio & Gallese, Vittorio. Embodiment y Arqueologia 3D: una casa del neolitico en Catalhdyiik. 2016.

Forte Maurizio y Campana, Stefano (Eds). Digital Methods and Remote Sensing in Archaeology. Archaeology in the Age of Sensing, Springer, 2016.

Gallese, Vittorio. (2017). Visiones del cuerpo: simulacion encarnada y experiencia estética. Duke University Humanities Futures.

Gallese, Vittorio, Aby Warburg y el didlogo entre estética, biologia y fisiologia. Ph, 2, 48-62. 2012

Gallese, V., y Guerra, M. (2015). Lo schermo empatico. Cinema e neuroscienze. Milan: Raffaello Cortina.

Gutiérrez De Angelis, M. (2021) Antropologia visual expandida: grafismo parietal y realidad mixta en el sitio arqueologico Cueva de las Manos (Argentina)”, Revista de



Antropologia Visual, Nimero 29 — Santiago, Chile, pp. 1-20 pp

Gutiérrez De Angelis, Marina y Lopez de Munain, Gorka. “Patrimonio cultural y entornos virtuales. Aportes tedricos desde los estudios de la imagen y la estética experimental”,
III Simposio Internacional de Cultura Visual, 27, 28 y 29 de octubre de 2021, en la Facultat de Geografia i Historia de la Universitat de Valéncia.

Gutiérrez De Angelis, Marina; Lopez de Munain. Gorka, “Patrimonio Cultural y conocimiento: Propuestas para el disefio de una experiencia inmersiva basada en Realidad Mixta
para el sitio arqueoldgico Cueva de las Manos (Argentina)", V Congreso HDH 2021, Santiago de Compostela.

Pujol Tost, Laia; Erik Malcolm Champion. A Critical Examination of Presence Applied to Cultural Heritage, Presence, 2007, pp. 245-338.

Ravazzola, A., Landa, C., Vitores, M. y Avido, D. Territorios virtuales y campos de batalla. El uso de mapas digitales como espacios multimedia de estudio y divulgacion, Revista
de Humanidades Digitales RHD 6 (2021).

Rojas Castro, A. (2013). “Las Humanidades Digitales: principios, valores y practicas”. JANUS, 2.

Romero Frias, Esteban (2014). “Ciencias Sociales y Humanidades Digitales: una vision introductoria”. En: Ciencias Sociales y Humanidades Digitales Técnicas, herramientas y
experiencias de e-Research e investigacion en colaboracion, CAC, Cuadernos Artesanos de Comunicacion / 61.

Sheehy, Kieron; Garcia Carrizosa, Helena; Rix, Jonathan; Seale, Jane and Hayhoe, Simon (2019). Inclusive museums and augmented reality. Affordances, participation, ethics
and fun. The International Journal of the Inclusive Museum, 12(4) pp. 67-85.

Shuter, Jeff, Benjamin Borroughs. The Ethics of Sensory Ethnography. Virtual Reality Fieldwork in Zones of Conlict, 2017.

Staropoli, Laura, Lanza, Alejandra, Avido, Daniela Noemi y Herrera, Valeria (2019). La construccion del patrimonio virtual en la investigacion, conservacion y difusion del
pasado. XX Congreso Nacional de Arqueologia Argentina. Universidad Nacional de Cordoba; IDACOR-CONICET, Cérdoba.

Valtierra, Ana. Realidad virtual y educacion en los museos de Arte Antiguo y Arqueologia, José Monteagudo-Fernandez, Ainoa Escribano-Miralles y Cosme J. Gémez-Carrasco
(Eds.). (2018). Educacion historica y competencias transversales: narrativas, TIC y competencia lingiiistica, Murcia: Editum.

Venegas Ramos, Alberto. La prehistoria a través del Videojuego: Representaciones, tipologias y causas, ESPACIO, TIEMPO Y FORMA Serie I - prehistoria y arqueo logia 10 -
2017, UNED.

Venegas Ramos, Alberto. “La problematica de la imagen como forma de transmision historica en la cultura digital”, Caracteres: estudios culturales y criticos de la esfera digital,
ISSN-e 2254-4496, Vol.7, N°. 2, 2018, pags. 36-56.

Ziegler Delgado, M. M. (2020). “El tiempo de las humanidades digitales”. Revista De Comunicacion De La SEECI, (52), 29-47.

€. Organizacion del dictado de seminario

El seminario se dicta atendiendo a lo dispuesto por REDEC-2022-2847-UBA-DCT#FFYLIa cual establece pautas complementarias para el dictado de las asignaturas de grado

durante el Ciclo Lectivo 2023.

Seminario cuatrimestral

El seminario se dictara completamente en modalidad virtual, con clases sincronicas. Se contemplan una modalidad presencial de caracter no obligatorio, en las que se realizaran practicas con
equipo y software especializado. Las clases se organizan a partir de la lectura de material bibliografico y la realizacion de trabajos practicos. El seminario se aprueba con la presentacion de

estos trabajos practicos y un trabajo final, que consiste en la presentacion de un proyecto.




Carga Horaria: 64 hs

Seminario cuatrimestral

La carga horaria minima eses de 64 horas (sesenta y cuatro) y comprenden un minimo de 4 (cuatro) y un méximo de 6 (seis) horas semanales de dictado de clases.

f- Organizacion de la evaluaciéon

El sistema de regularidad y aprobacion del seminario se rige por el Reglamento Académico (Res. (CD) N° 4428/17):

Regularizacion del seminario:

Es condicion para alcanzar la regularidad del seminario aprobar una evaluacion con un minimo de 4 (cuatro) durante la cursada. Para ello los/las docentes a cargo dispondran de
un dispositivo definido para tal fin.

Aprobacién del seminario:

Los/as estudiantes que cumplan el requisito mencionado podran presentar el trabajo final integrador que sera calificado con otra nota. La calificacion final resultara del promedio
de la nota de cursada y del trabajo final integrador.

Si el trabajo final integrador fuera rechazado, los/as interesados/as tendran la opcion de presentarlo nuevamente antes de la finalizacion del plazo de vigencia de la regularidad.
El/la estudiante que no presente su trabajo dentro del plazo fijado, no podra ser considerado/a para la aprobacion del seminario.

VIGENCIA DE LA REGULARIDAD: El plazo de presentacion del trabajo final de los seminarios es de 4 (cuatro) afios posteriores a su finalizacion.

REGIMEN TRANSITORIO DE ASISTENCIA, REGULARIDAD Y MODALIDADES DE EVALUACION DE MATERIAS: El cumplimiento de los requisitos de
regularidad en los casos de estudiantes que se encuentren cursando bajo el Régimen Transitorio de Asistencia, Regularidad y Modalidades de Evaluacion de Materias
(RTARMEM) aprobado por Res. (CD) N° 1117/10 quedara sujeto al analisis conjunto entre el Programa de Orientacion de la SEUBE, los Departamentos docentes y los/las

Profesores a cargo del seminario.







