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    a. Fundamentación y descripción

La imagen como objeto de estudio, pero también como metodología de investigación en el campo
de la antropología y la arqueología, se remonta al nacimiento mismo de la disciplina. Desde la
aparición del cinematógrafo, las/os antropólogas/os han hecho uso de la imagen como forma de
indagación y reflexión. La antropología visual construyó una nueva forma de comprender y utilizar
las imágenes, explorando no solo desde el terreno de lo cinematográfico sino también dialogando
con el campo del arte y otras disciplinas. En las últimas décadas, desde diversas disciplinas como la
Antropología Visual, la Arqueología y la  Historia del Arte, se han propuesto nuevas formas de
comprender la imagen, abriendo las puertas a metodologías y trabajos de corte interdisciplinario,
que requieren de una teoría de la imagen específica como base sólida para su desarrollo. Estos
nuevos aportes teórico-metodológicos han incorporado también nuevos medios de la imagen como
las etnografías visuales interactivas, instalaciones, experiencias de realidad virtual, simulaciones en
3D y  entornos  de  metaverso,  por  solo  mencionar  algunos  ejemplos  así  como  el  aporte  de  la
Antropología del diseño y el UX-UI Design.

Estas nuevas perspectivas teóricas se articulan con los aportes de las Humanidades Digitales, un
área de investigación y enseñanza que aplica las nuevas tecnologías y los saberes del campo de la
informática  al  terreno  de  las  humanidades.  Esta  área  ha  introducido  cambios  radicales  en  la
investigación. Sin embargo, hay que tener en cuenta que nos hallamos ante un campo nuevo, con
pocos años de desarrollo, y aún queda un largo recorrido hasta contar con unas bases de trabajo
sólidas y compartidas.  Es por eso que este seminario presenta una serie de reflexiones teórico-
metodológicas  en  relación  a  la  articulación entre  los  aportes  provenientes  de  las  Humanidades
Digitales aplicados al ámbito de la Antropología Visual. Ese nuevo campo de aplicación se basa en
la utilización de herramientas digitales. Con ese objetivo, este seminario parte de la propuesta del
concepto de experiencia digital y embodiment desde los aportes teóricos de la ciencia de la imagen
y la estética experimental,  aplicado al  campo de la Antropología Visual y la Arqueología.  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
cognición humana y la experiencia social. Es importante destacar que el papel central al cuerpo ha
sido recuperado con gran interés no sólo desde el campo de la neurociencia cognitiva (Gallese,



2002; 2012; 2017) (Rizzolati y Craighero, 2004; (Damasio, 1994), sino también por la arqueología
cognitiva (Renfrew, 2008) y la cyberarqueología (Forte, 2010), la historia del arte (Freedberg) o la
arquitectura y el diseño (Robinson y  Pallasmaa, 2015.). Esto manifiesta el modo en que desde
diferentes  disciplinas,  el  cuerpo se  ha  convertido  en  la  clave  para  comprender  la  relación  que
establecemos con lo visual a través de nuestra percepción, entendida como un complejo sistema
multimodal. Conceptos como inmersión,  embodiment,  emplacement y presencia se convierten en
elementos centrales de la experiencia visual. Para la antropología Visual, supone un nuevo escenario
en el que no todos los conceptos e ideas de la antropología 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 percepción y en el
modo de crear  recursos narrativos  y de interfaces  que  las y  los usuarios  puedan experimentar.
Experimentar  en  360º  grados  es  un  desafío  teórico-metodológico  para  el  desarrollo  de  una
experiencia visual en la que la posición y ubicación del público se ha modificado por completo así
como la del antropólogo/a. 

Este  seminario  ofrece  una  propuesta  teórico-práctica  en  torno  a  la  utilización  de  herramientas
digitales como la realidad virtual, aumentada y mixta, la fotogrametría y el video 360º, pensados
como medios capaces de expandir, transformar y enriquecer la investigación y la divulgación de
conocimiento.  

Este seminario ofrece a las y los alumnas/os de las carreras de Antropología y Arqueología, una
propuesta de actualización y formación práctica en este campo específico. El seminario propone una
formación teórico-metodológica que explore las necesidades (técnicas y teóricas) que se requieren
en el desarrollo de proyectos de investigación y de divulgación en el campo de la Antropologia
Visual y la Arqueología, enfocados en el ámbito del patrimonio cultural pero sin excluir su amplio
alcance temático y disciplinar.

    b. Objetivos:

El seminario se organiza a través del dictado de contenidos teóricos y de clases prácticas. El dictado
se  estructura  en  dos  grandes  bloques.  Una  vez  presentadas  y  adquiridas  unas  competencias
mínimas,  el  segundo  bloque  tiene  un  perfil  práctico  en  el  que  se  presentan  las  principales
herramientas  y  recursos  digitales  junto  a  material  bibliográfico.  Conoceremos  algunas  de  las
herramientas más importantes y accesibles y realizaremos ejercicios prácticos de registro con video
360º y sonido así como fotogrametría. Analizaremos casos y filmografía así como la utilización de
recursos en línea para estimular la innovación y las habilidades digitales. 

Objetivos

Presentar  las  principales  perspectivas  en  torno  a  la  imagen  como  objeto  de  estudio  y
metodología de investigación en Antropología Visual.

Acercar  a  las  y  los  alumnas/os  a  las  bases  teóricas  y  ámbitos  de  aplicación  de  las
humanidades digitales.

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

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



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

Conocer los principales enfoques en UX y UI Design aplicados al campo del desarrollo de 
experiencias de conocimiento.

c. Contenidos:

Unidad 1: Antropología visual y Humanidades Digitales

-Definición y alcance de las Humanidades Digitales.
-La imagen técnica. 
-Enfoques interdisciplinarios: Estética experimental y Antropología de la imagen.
-Cuerpo, percepción y motricidad: embodiment, emplacement y corporización. 
-Tecnologías hápticas y experiencias inmersivas.
-Embodiment y realidad virtual.

Unidad 2: Introducción al uso de herramientas digitales.

-Realidad virtual, realidad aumentada, realidad mixta. XR. 
-Tipo de dispositivos. Grados de libertad. 
-Tipos de cámaras. 
-Formatos: Experiencia VR, Cinematic VR, video 360º monoscópico y estereoscópico.
-Edición de Video. Fotografía y sonido 360º.
-Formatos de exportación, dispositivos, canales y plataformas.
-Modelado 3D y fotogrametría. 
-Diseño Web y proyectos multimedia online.

Unidad 3: Antropología visual inmersiva

-Antropología multimodal, Antropología Inmersiva
-Cyberarqueología.
-La investigación audiovisual en la era digital.
-Cómo intervienen los marcos teóricos y metodológicos cuando se investiga con medios digitales.
-El concepto de experiencia digital
-Realidad Virtual, video 360º y Storytelling.
-Tecnologías hápticas y experiencias digitales.
-Proyectos digitales interactivos. 

Unidad 4: Elaboración de Proyectos

-El conocimiento como experiencia corporal y sensorial.
-Diseño y evaluación de propuestas digitales.
-UX Design y Antropología del Diseño aplicados al ámbito del patrimonio cultural.
-Museos y nuevas herramientas digitales.
-Metaverso/Ambientes digitales. La virtualidad como una experiencia corporal.
-e learning, gamificación y tecnologías hápticas. Interacción y participación.
-Audiencias tradicionales, no tradicionales, segmentación y accesibilidad. 
-Diseño universal vs diseño inclusivo.
-Diversidad, accesibilidad e inclusión en la investigacion y desarrollo de proyectos audiovisuales.
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    e. Organización del dictado de seminario 

El seminario se dicta atendiendo a lo dispuesto por REDEC-2022-2847-UBA-DCT#FFYLla cual
establece  pautas  complementarias  para  el  dictado de  las  asignaturas  de  grado durante  el  Ciclo
Lectivo 2023.

Seminario cuatrimestral

El seminario se dictará completamente en modalidad virtual, con clases sincrónicas. Se contempla
una modalidad presencial de carácter no obligatorio, en las que se realizarán prácticas con equipo y
software especializado. Las clases se organizan a partir de la lectura de material bibliográfico y la
realización de trabajos prácticos.  El seminario se aprueba con la  presentación de estos trabajos
prácticos y un trabajo final, que consiste en la presentación de un proyecto.

Carga Horaria: 64 hs

Seminario cuatrimestral
La carga horaria mínima eses de 64 horas (sesenta y cuatro) y comprenden un mínimo de 4 (cuatro)
y un máximo de 6 (seis) horas semanales de dictado de clases.

    f. Organización de la evaluación 



El sistema de regularidad y aprobación del seminario se rige por el Reglamento Académico (Res.
(CD) Nº 4428/17):

Regularización del seminario: 

Es condición para alcanzar la regularidad del seminario aprobar una evaluación con un mínimo de 4
(cuatro) durante la cursada. Para ello los/las docentes a cargo dispondrán de un dispositivo definido
para tal fin. 

Aprobación del seminario: 

Los/as estudiantes que cumplan el requisito mencionado podrán presentar el trabajo final integrador
que será calificado con otra nota. La calificación final resultará del promedio de la nota de cursada y
del trabajo final integrador.

Si el trabajo final integrador fuera rechazado, los/as interesados/as tendrán la opción de presentarlo
nuevamente antes de la finalización del plazo de vigencia de la regularidad. El/la estudiante que no
presente  su  trabajo  dentro  del  plazo  fijado,  no  podrá  ser  considerado/a  para  la  aprobación del
seminario.

VIGENCIA DE LA REGULARIDAD: El plazo de presentación del trabajo final de los seminarios
es de 4 (cuatro) años posteriores a su finalización. 

RÉGIMEN  TRANSITORIO  DE  ASISTENCIA,  REGULARIDAD  Y  MODALIDADES  DE
EVALUACIÓN 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 Evaluación de Materias (RTARMEM) aprobado por Res. (CD) Nº 1117/10 quedará
sujeto  al  análisis  conjunto entre  el  Programa de Orientación  de  la  SEUBE,  los  Departamentos
docentes y los/las Profesores a cargo del seminario.

Marina Gutierrez De Angelis


