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Información básica

Profesores

No están disponibles estos datos.

Recomendaciones para cursar esta asignatura

Para cursar la asignatura es aconsejable  tener conocimientos básicos de informática a nivel usuario.

 

Asimismo, será de gran ayuda para el alumno/a tener una preparación previa en el uso de herramientas vinculadas a la red.

 

También es recomendable estar familiarizado con la lectura y análisis crítico de textos vinculados a los medios de
comunicación y el arte electrónico.

 

Organización: Cuatrimestral Carácter: Optativo

Actividades y fechas clave de la asignatura

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, deberá demostrar los siguientes resultados...

1:
Conocer las transformaciones conceptuales y técnicas que supone el salto hacia lo digital, haciendo uso de
sus características espacio-temporales, comunicativas, inmateriales y de reproductibilidad específicas.

2:
Ser capaz de analizar la estructura de la red telemática y de la interfaz como objeto de conocimiento de los
procesos interactivos. 

3:



Haber adquirido conceptos, lenguajes, métodos, técnicas, tecnologías y procesos de creación para la
producción artística en Internet, que le permitan distinguir la interacción de los sitios web de diseño a nivel de
navegabilidad y uso frente a la  transformación conceptual que puede originarse en otros tipos de interacción
presentes en el arte electrónico (computer art, net.art, new-media art).

4:
Distinguir diferentes tipologías dentro del arte en y para la red y llevar a cabo producciones
artístico-simbólicas que lo demuestren.

5:
Conocer, valorar y extraer procesos creativos vinculados a formas de interacción relacionadas con el código
abierto, tanto a nivel de software como de hardware.

6:
Haber ideado y realizado un proyecto de creación artística cuya reflexión analítica y crítica y desarrollo
práctico denote la adquisición conceptual y técnica de los conocimientos tratados en la asignatura.

Introducción
Breve presentación de la asignatura

La asignatura Net Art es una optativa de 3º y 4º curso cuyo contenido y propósito principal es capacitar a los estudiantes
para la producción artístico-simbólica realizada en y para la red Internet, así como formas de interacción vinculadas.

 

La asignatura propone que los estudiantes realicen un análisis del medio y tecnologías digitales y sepan reconocer la
estructura que rige la red telemática y la interfaz como objeto de conocimiento de los procesos interactivos. Se propone
tratar las transformaciones conceptuales del mecanismo de interacción de los sitios web de diseño frente al arte electrónico
(computer art, net.art, web.art, new-media art).

 

Se proporcionarán herramientas y prácticas para el conocimiento del funcionamiento y el aprendizaje de las características
específicas o propias del medio. También de aquellos aspectos vinculados y parámetros de acción.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

La relación entre el cálculo y la tecnología ha guiado la gran mayoría de nuestros desarrollos tecnológicos. Desde el arte
siempre se ha recogido todo tipo de investigación para generar nuevas formas de expresión y/o fomentar nuevos usos, lo
que en muchos casos ha generado además, nuevas tecnologías.

 

Con la revolución digital y el desarrollo de la red las nociones espacio-temporales se han visto transformadas. El arte (así
como nuestra vida cotidiana) se ha visto preñado de nociones vinculadas con la inmaterialidad de las piezas y acciones
donde lo procesual y la performatividad establecían nuevas formas de comunicación.

 

Net.Art es todo arte que está pensado para ser experimentado on-line, se trata, por tanto, de capacitar a los estudiantes
para poder llevar a cabo producciones artístico-simbólicas realizadas en y para la red Internet.

 



La asignatura propone que los estudiantes realicen un análisis de la estructura de la red telemática y de la interfaz como
objeto de conocimiento de los procesos interactivos. Se propone tratar las transformaciones conceptuales del mecanismo de
interacción de los sitios web de diseño frente al arte electrónico (computer art, net.art, web.art, new-media art.).

 

“El net art, como área de investigaciones frenéticas y como territorio de innovación ya no existe. La intensa búsqueda para
descubrir la naturaleza de la comunicación y las posibilidades de la representación ha sido suplantada por el ‘design’ y el
deseo de las expectativas de los comisarios. Tras el Periodo Heróico del Net.Art, ha llegado el web.art, una disciplina
artística mucho más estable.”

                                                                                                                      Vuc Cosic

Contexto y sentido de la asignatura en la titulación

El sentido de la asignatura, dado que prácticamente todos los campos creativos, artísticos y profesionales se desenvuelven
hoy en la red, es sin duda transversal aunque en el caso específico de la asignatura se trata de capacitar a los estudiantes
para la producción artístico-simbólica realizada en y para la red de Internet.

 

Las propuestas artísticas en la Red la convierten en un inmenso laboratorio multidisciplinar, multirracial, multicultural,
multimedial, multidisciplinar, privado y público a un tiempo, que permite el plantemiento de discursos y objetivos tan
diversos como dispares.

 

En ese sentido, esta asignatura, situada en tercer y cuarto curso y de carácter optativo y cuatrimestral, acoge a alumnado
que posee ya conocimientos teóricos, prácticos y técnicos en diversas formas y procedimientos artísticos, tanto de tipo más
tradicional, adquiridos durante los cursos anteriores, como de las nuevas tecnologías. Así, están muy relacionadas con esta
materia asignaturas de 2º curso como: Imagen y Diseño audiovisual, Infografía e Introducción al Diseño, así como
asignaturas de 3º como: Diseño Web, Taller de Fotografía e Imagen Digital, Tratamiento Digital de la Imagen, o Animación
2D y 3D.

 

Todas estas asignaturas forman parte de los recursos técnicos y tecnológicas para moverse con mayor soltura a la hora de
su aplicación específica en la Web, en su uso artístico, implícito en el concepto de Net Art. Así el alumnado de esta
asignatura puede introducirse de lleno en las dinámicas y debates de las prácticas artísticas: el Net Art. 

Al superar la asignatura, el estudiante será más competente para...

1:
6. Conocimiento del vocabulario, códigos, y de los conceptos inherentes al ámbito artístico. Conocer el
lenguaje del arte.

7. Conocimiento del vocabulario y de los conceptos inherentes a cada técnica artística particular. Conocer el
lenguaje creativo específico.

9. Conocimiento de métodos de producción y técnicas artísticas. Analizar los procesos de creación artística.

12. Conocimiento de los materiales y de sus procesos derivados de creación y/o producción. Conocer los
materiales, procedimientos y técnicas que se asocian a cada lenguaje artístico.

14. Conocimiento de los instrumentos y métodos de experimentación en arte. Aprendizaje de las
metodologías creativas asociadas a cada lenguaje artístico.

32. Capacidad de aplicar profesionalmente tecnologías específicas. Utilizar las herramientas apropiadas para
los lenguajes artísticos propios.

42. Habilidades para la creación artística y capacidad de construir obras de arte. Adquirir las destrezas
propias de la práctica artística.

 



1

Conocer los conceptos y técnicas fudamentales para las prácticas de Net Art.

2

Llevar a cabo producciones artístico-simbólicas realizadas en y para la red Internet.

3

Analizar la estructura de la red telemática y de la interfaz como objeto de conocimiento de los procesos
interactivos. 

4

Conocer la trayectoria reciente en las prácticas de arte 'on line'.

5

Conocer las transformaciones conceptuales del mecanismo de interacción de los sitios web de diseño frente
al arte electrónico (computer art, net.art, web.art, new-media art.).

6

Conocer los conceptos, lenguajes, métodos, técnicas, tecnologías y procesos de creación para la producción
artística en Internet.

7

Conocer intervenciones 'on-line' de artistas o colectivos.

8

Ser capaz de elaborar un análisis crítico de diversas experiencias de Net Art.

2:
Competencias que adquiere el estudiante:

 

1. Comprensión crítica de la historia, teoría y discurso actual del arte. Comprender de manera crítica la
historia, teoría y discurso actual del arte. Asimilación analítica de los conceptos en los que se sustenta el arte

3. Comprensión crítica de la responsabilidad de desarrollar el propio campo artístico. Compromiso social del
artista.

4. Comprensión crítica de la dimensión preformativa y de incidencia social del arte. Analizar la repercusión
recíproca entre el arte y la sociedad.

5. Conocimiento de la teoría y del discurso actual del arte, así como el pensamiento actual de los artistas a
través de sus obras y textos. Actualizar constantemente el conocimiento directo del arte a través de sus
propios creadores.

6. Conocer del vocabulario, códigos, y de los conceptos inherentes al ámbito artístico. Conocer el lenguaje del
arte en y para la red.

7. Conocer del vocabulario y de los conceptos inherentes a cada técnica artística particular. Conocer el
lenguaje creativo específico.

9. Conocer métodos de producción y técnicas artísticas. Analizar los procesos de creación artística.

14. Conocer los instrumentos y métodos de experimentación en arte. Aprendizaje de las metodologías
creativas asociadas a cada lenguaje artístico.

15. Conocimiento de los métodos artísticos susceptibles de ser aplicados a proyectos socio-culturales.
Estudiar las metodologíasque faciliten la actuación artística en el entorno social.



21. Capacidad de comprender y valorar discursos artísticos en relación con la propia obra. Establecer medios
para comparar y relacionar la obra artística personal con el contexto creativo.

25. Capacidad de (auto) reflexión analítica y (auto) crítica en el trabajo artístico.

27. Capacidad de trabajar autónomamente. Desarrollar la capacidad de plantear, desarrollar y concluir el
trabajo artístico personal.

28. Capacidad de trabajar en equipo. Capacidad de organizar, desarrollar y resolver el trabajo mediante la
aplicación de estrategias de interacción.

32. Ser capaz de aplicar profesionalmente tecnologías específicas. Utilizar las herramientas apropiadas para
los lenguajes artísticos propios.

42. Tener la habilidad para la creación artística y capacidad de construir obras de arte. Adquirir las destrezas
propias de la práctica artística

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

1

Llevar a cabo producciones artístico-simbólicas realizadas en y para la red Internet.

2

Analizar la estructura de la red telemática y de la interfaz como objeto de conocimiento de los procesos interactivos.

3

Conocer las transformaciones conceptuales del mecanismo de interacción de los sitios web de diseño frente al arte
electrónico (computer art, net.art, web.art, new-media art.).

4

Conocer los conceptos, lenguajes, métodos, técnicas, tecnologías y procesos de creación para la producción artística en
Internet.

Evaluación

Actividades de evaluación
El estudiante deberá demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
Evaluación global y continua del proceso de aprendizaje y el grado de adquisición de los conocimientos
propios de la asignatura.

Evaluación continúa a través de las siguientes actividades de evaluación:

- Trabajos académicos: presentación de trabajos de análisis sobre los contenidos planteados en la asignatura.

- Trabajos/ejercicios: de índole teórico – práctico.

- Exposición y defensa de prácticas/proyectos planteados en la asignatura.

- Seguimiento del trabajo individual en el aula-taller.

- Portafolio: dossier que documente el trabajo realizado durante el curso.



- Coevaluación.

- Valoración basada en la recogida sistemática de datos en el propio contexto de aprendizaje.

2:
Los estudiantes que no alcancen las competencias formuladas a través de la evaluación continua, podrán
realizar una prueba de suficiencia al final de curso sobre los contenidos desarrollados en la asignatura.

 

Criterios de evaluación

 

Clases expositivas y seminarios

Criterios y aspectos a evaluar:

· Nivel de adquisición y dominio de los conceptos básicos de la materia.

· Nivel de adecuación, riqueza y rigor en los procesos y resolución del trabajo individual y en grupo.

· La actitud crítica, reflexiva y participativa demostrada en el desarrollo de las clases

Procedimiento de evaluación:

· Prueba evaluativa

· Análisis de contenido de los materiales procedentes del trabajo individual del alumnado y de su
presentación ante el grupo y el profesor

· Análisis de contenido de los materiales procedentes del trabajo grupal del alumnado y de su presentación
ante el grupo y el profesor

 

Prácticas y actividades presenciales y no presenciales

· Criterios y aspectos a evaluar:

· Nivel de adecuación, riqueza y rigor en los procesos y resolución del trabajo individual y en grupo.

· Capacidad de relación, reflexión, crítica y autocrítica en las diferentes actividades.

· La constancia en el desarrollo y entrega de las actividades propuestas

· Destreza para el desarrollo de prácticas y trabajos de creación.

· Nivel de implicación e impulso en su autoaprendizaje.

· Habilidad para la presentación de resultados de su aprendizaje

Actividades y recursos

Presentación metodológica general
El proceso de aprendizaje que se ha diseñado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

La asignatura Net. Art tiene un carácter teórico-práctico.

 



Los contenidos teóricos desarrollados en las distintas unidades didácticas articularán un trabajo en el que el alumno/a
llevará a la práctica las propuestas artísticas que ha elaborado previamente a nivel teórico.

El desarrollo teórico de la asignatura se llevará a cabo mediante la exposición de los aspectos fundamentales de los
contenidos, así como mediante la lectura y comentario de textos relativos a los mismos, la incorporación de materiales
audiovisuales recopilados, la visita a páginas web y trabajos de Net Art y la realización de sesiones teóricas. Dichos aspectos
teóricos se completarán con la exposición y puesta en común de trabajos, investigaciones, y ejercicios 'on line' realizados
por el alumno/a, tanto a nivel individual como colectivo, sobre cuestiones específicas del programa.

La experiencia práctica consistirá en la ejecución de los ejercicios planteados a lo largo del curso. No existirá una escisión
entre los contenidos teóricos y prácticos, que irán desarrollándose de forma paralela a lo largo del curso.

 

ACTIVIDADES TEÓRICAS -de estudio y análisis-

 

1. Introducción a los conceptos y técnicas fundamentales para las prácticas de Net Art.

2. Estudio de la trayectoria reciente en las prácticas de arte 'on line'.

3. Estudio de intervenciones 'on-line' de artistas o colectivos.

4. Análisis crítico de diversas experiencias de Net Art.

 

Objetivos:

      Objetivos comunes a estas actividades son la búsqueda de experiencias relacionadas con el contenido de la materia,
documentándose para ello tanto en las fuentes convencionales de búsqueda de referencias -como libros o revistas-  como
en las disponibles en Internet.

      Otro de los objetivos es el desarrollo de una mirada analítica y crítica sobre las prácticas de Net Art y el papel de los
artistas en este nuevo ámbito, invitando al estudiante a que vaya pronunciándose sobre ello, para ir orientando la línea de
actuación de su perfil profesional.

 

ACTIVIDADES PRÁCTICAS

 

1. Comprensión de las diferentes posibilidades y límites del medio a través de un estudio basado en la realización de
prácticas básicas que preparen al estudiante para comprender y pensar sobre los aspectos críticos, lúdicos y/o artísticos del
Net. Art.

2. Realización de ejercicios prácticos de preparación para la creación de Net Art.

3. Realización de una propuesta en grupo/en red entre varios estudiantes.

Con conceptos de partida desplegados en la asignatura, cada grupo de estudiantes diseñará y llevará a cabo una propuesta
artística para trabajar en red, 'on line'. El soporte conceptual de la idea se recogerá en una memoria escrita que ayude a la
comprensión de la propuesta.

Cada grupo expondrá al resto de la clase su propuesta, preparando para ello una presentación en clase que abrirá un turno
de debate y discusión en torno a los conceptos manejados en su materialización.

4. Realización de una propuesta individual de trabajo para/en Internet.

Con los conceptos de partida desplegados en la asignatura, cada estudiante diseñará y llevará a cabo una propuesta
artística individual para trabajar en red, en internet. El soporte conceptual de la idea se recogerá en una memoria escrita
que ayude a la comprensión de la propuesta.



Cada estudiante expondrá al resto del grupo de clase su propuesta, preparando para ello una presentación en clase que
abrirá un turno de debate y discusión en torno a los conceptos manejados en su materialización.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
Actividades presenciales:

1

Introducción teórica del profesor/a de los contenidos a desarrollar en la asignatura.

2

Seminarios: contribuciones orales o escritas de los estudiantes. Estudios y análisis teóricos de los alumnos/as
de los temas planteados por el profesor/a.

3

Resolución de ejercicios prácticos individuales en el aula.

4

Taller-trabajo en grupo: sesión supervisada donde los estudiantes trabajan en grupo, reciben asistencia y guía
cuando es necesaria.

5

Desarrollo de proyectos en grupo de creación de propuestas en internet propuestos por el profesor/a.
Exposición, presentación y defensa de los trabajos realizados. Debates.

6

Presentación de trabajos: exposición de ejercicios planteados en la asignatura.

7

Desarrollo de proyectos individuales de creación de propuestas en internet. Exposición, presentación y
defensa de los trabajos realizados. Debates.

2:
2. Actividades no presenciales:

 

8

Trabajos: preparación de seminarios, lecturas, investigaciones, memorias, proyectos, etc. Preparación de la
labor teórico – práctica que se lleva a cabo en las actividades presenciales o para exponer y entregar en las
clases.

9

Actividades complementarias: lecturas, seminarios, asistencia a exposiciones, vídeos. Visitas a exposiciones,
museos y actividades relacionadas con los contenidos de la asignatura.

10

Trabajo virtual en red: trabajo colaborativo en un espacio virtual.

11

Recogida de información de páginas web susceptibles de análisis, estudio e intervención.



Planificación y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentación de trabajos

1. Definición

            a. Net.art es un término que se define a sí mismo, creado por la disfunción de una       pieza de software y utilizado
originalmente para describir la actividad artística y        comunicativa en Internet.

            b. Los net.artistas buscaban quebrar las disciplinas autónomas y las anticuadas          clasificaciones impuestas a
algunas prácticas artísticas.

2. Compromiso

            a. Manteniendo la independencia de las burocracias institucionales

            b. Trabajando lejos de la marginalidad, intentando conseguir una audiencia substancial, comunicación, diálogo y
diversión.

            c. Iniciando caminos al margen de valores anquilosados provinientes de un sistema     teórico e ideológico
estructurado.

            d. T.A.Z (temporary autonomous zone) de finales de los 90: Anarquía y espontaneidad

3. Práctica sobre Teoría

            a. El ideal utópico de la desaparición del vacío existente entre el arte y la vida cotidiana, ha sido conseguido, quizás
por primera vez, y convertido en un hecho para la práctica diaria.

            b. Llevar más allá la critica institucional: con lo cual un artista/individuo puede equivaler o situarse al mismo nivel
que cualquier institución o corporación.

            c. La práctica muerte del autor.

 

Figuras específicas del net.art:

1. Formación de comunidades de artistas a lo largo de naciones y disciplinas.

2. Inversión sin intereses materiales.

3. Colaboración sin consideraciones por la apropiación de ideas.

4. Privilegio de comunicación sobre representación.

5. Inmediatez.

6. Inmaterialidad.

7. Temporalidad.

8. Acción basada en un proceso.

9. Actuación sin preocupación o miedo ante las posibles consecuencias históricas.

10. Parasitismo como estrategia.

            a. Movimiento desde los campos primarios de alimentación de la red.

            b. Expansión hacia infraestructuras conectadas en la vida real.

11. Desvaneciendo fronteras entre lo público y lo privado.

12. Todos en Uno:



            a. Internet como medio para la producción, publicación, distribución. promoción,         diálogo, consumo y crítica.

            b. Desintegración y mutación entre las figuras de artista, comisario, escritor, audiencia, galería, teórico, coleccionista
de arte y museo.

 

00- Bloque introductorio: De lo analógico a la revolución digital.

0.1.      Introducción a conceptos y técnicas fundamentales para el entendimiento del medio     digital.

0.2.      Ejercicios prácticos de asimilación de conceptos:

 

01- Primer Bloque: La red.

1.1.      Introducción conceptual y técnicas fundamentales para el entendimiento de la red como medio artístico y de
comunicación.

1.2.      Estudio de la trayectoria reciente en las prácticas de arte 'on line'. Minima taxonomía para introducir estas prácticas
artísticas con el Discurso General del Arte.

1.3. Prácticas iniciales de edición electrónica para la web e implementación y desarrollo de sites, donde el alumnado
adquiera conocimientos sobre los aspectos, posibilidades y limitaciones que ofrecen los entornos multimedia.

 

02- Segundo Bloque: Interactividad y comunicación

2. 1.     Introducción a conceptos relacionados con la noción de interactividad comunicación en la red.

 

03- Tercer Bloque: Arte en y para la red

3.1.      Introducción de conceptos y técnicas fundamentales para las prácticas de Net Art.

3.2.      Debates de textos propuestos

3.3.      Prácticas a partir de los conceptos introducidos.

 

04- Cuarto bloque: Tipologías dentro del Net-art y relación con otros medios.

4.1.      Estudio de contenidos. Clasificación de obras por tipologías y campos de actuación: narrativa, lúdica, activista,
reivindicativa, documental, intimista, voyeurística, metalingüístico, apropiacionista, etc…

4.2.      Estudio de intervenciones 'on-line' de artistas o colectivos.

            a. El artista como generador de swarmings. Cuestionando la sociedad red.

            b. Net art (práctica artística en la Red): entorno único para albergar muy diversos medias: programación y animación,
audio y video, videojuegos y comunidades. Cada artista/estudiante selecciona entre estos caminos y los relanza hacia
nuevas combinaciones.

            c._Campos de actuación.

4.3.      Análisis crítico de diversas experiencias de Net Art. Procesos culturales en red. Perspectivas para una política cultural
digital

4.4.      Expansión de campos artísticos y convergencia en la era de la conectividad.

Trayectos de ida y vuelta: de lo físico a lo virtual /de lo virtual a lo físico.

4.5.      Práctica a partir de los conceptos introducidos.



 

05- Quinto bloque: Presentaciones y evaluaciones

Presentación y evaluación de trabajos finales.

 

 

Net Art                    15 semanas       4h/semana             6.0 créditos
                                                                      150 horas= 60 presenciales; 90 trabajo autónomo
 Presentación 1 semana                       1ª septiembre
 1. Introducción a los conceptos y

técnicas fudamentales para las prácticas
de Net Art.
_Prácticas a partir de los conceptos
introducidos

6 semanas                      2ª-7ª sept./oct./

 2. Estudio de la trayectoria reciente en
las prácticas de arte 'on line'.
_Presentaciones trabajos de
investigación por grupos

2 semanas                       8ª-9ª nov.

 3. Estudio de intervenciones 'on-line' de
artistas o colectivos.
_Prácticas de aplicación y  presentación

3 semanas                    10ª-12ª nov./dic.

 4. Análisis crítico de diversas
experiencias de Net Art.

2 semanas                       13ª-14ª ene.

 Presentaciones/Evaluación 1 semana                       15ª ene.
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