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El objetivo es profundizar en la creatividad digital, su referentes 
históricos, nuevos modelos de producción artística y técnica y sus 
posibles modelos de negocio. No es un máster sólo para futuros 
artistas, sino para creadores que intenten dar una salida de nego-
cio a su trabajo. Por ello el abanico de la propuesta va desde as-
pectos teóricos y de las humanidades relacionados con la tecnolo-
gía hasta modelos de negocio y ejemplos de empresas.

Gracias a la tecnología digital se ha abierto un nuevo campo para 
la gestión de la complejidad. Entendemos por gestión de la com-
plejidad aquellos entornos donde varios medios se constituyen 
como una red interactiva y se establecen como una entidad cohe-
rente. Estos entornos suelen ser polisémicos, es decir, participan 
de distintos lenguajes que convergen y se adaptan para conseguir 
un propósito común. Quizás los ámbitos mas populares en el siglo 
XXI sean los videojuegos e Internet, pero hay otros, como la pro-
ducción de eventos, la museografía, la escena interactiva y el en-
tretenimiento. 

El hecho de que estas redes permitan al usuario modelar su identi-
dad provoca que los usuarios les sean muy fieles, dedicando más 
tiempo a esas redes que el que dedica un espectador medio a la 
TV. No obstante, y aunque va a ser objeto importante de estudio 
en este Master, la gestión computacional de la complejidad no se 
detiene en el entrono interfaz / pantalla de Internet y los videojue-
gos, sino que se expande más allá. Una nueva ola de proyectos 
que utilizan la tecnología interactiva en tiempo y espacios reales 
está cobrando importancia en los ámbitos culturales, galerías, mu-
seos y teatros, y en ámbitos de "cultura aplicada", es decir, publici-
dad, eventos, etc.
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Duración del curso: 600 horas (7 meses y medio + proyecto)

· de lunes a viernes de 16:30 a 20:30 (4 h. diarias)
· 20 h. semanales / 80 h. mensuales

DESARROLLO DEL MASTER

El perfil del alumno para cursar este Master estaría engloba-
do dentro de las siguientes titulaciones y conocimientos:

Bellas Artes, Comunicación Audiovisual, Directores Artísticos, 
Profesionales de las Artes Escénicas, Ingenieros en Tecnolo-
gías, Diseñadores, Publicistas, Productores, Arquitectos, 
Ingenieros Industriales, Profesores y Gestores Culturales.

PERFIL DEL ALUMNO

La producción de contenidos se lleva a cabo con los medios 
audiovisuales virtuales (que incluyen el sonido, el vídeo, la 
animación en flash y el modelado 3D) y con los dispositivos 
e interfaces físicas que constituyen su soporte (cámaras, 
videotracking, dispositivos de iluminación, robots, etc.). 
Estos dispositivos se aplican al registro y la manipulación 
primaria de los contenidos, así como a las posibilidades 
interactivas posteriores.

La programación específica de los contenidos se refiere a 
los lenguajes de programación a utilizar para la creación de 
los contenidos, (Pure Data, GEM, Dreamweaver, Porcessing, 
Action Script, etc. y de forma introductoria y teórica 
lenguajes de bajo nivel como Open frame Works, C++)

Por último, la gestión de las programaciones se refiere a la 
aplicación posterior de los contenidos que han sido 
generados, es decir, a los ámbitos gestores concretos del 
material. Estos ambitos son la telefonía móvil, Internet, 
Streaming, cine y escena expandida, museografía, etc.

1. Tecnológico:

Algunos programas del bloque tecnológico:

Adobe Photoshop, Avid, After Effects, Flash/Action Script, 
InDesign, otros...

Sound Forge, Vegas 8 ó Cubase ó Logic

Imagen:

Sonido:

Arduino, Robots, Interfaces físicas y sensores
Hardware:

ÁMBITOS DE ESTUDIO

Introduce, y en la medida de lo posible profundiza, en el 
conocimiento y el uso de herramientas imprescindibles para 
el tratamiento de la imagen, el sonido, el reconocimiento 
mediante cámaras (videotracking) y el control de hardware, 
ya sea robótica o interfaces. 

2. Humanidades
Contempla aspectos teóricos desde la perspectiva no tanto 
de la producción sino del conocimiento histórico del Media 
Art, del cine, del teatro y de la música. Se trata de aproxima-
ciones sintéticas a estos temas, extensos de por sí. A su vez, 
como también ocurre en los otros bloques, se ofrecerán las 
herramientas necesarias para que el alumno continúe el 
estudio si así lo cree necesario. Se trata de contextualizar el 
ámbito de actuación del arte interactivo no aislándolo de 
obras precedentes de las artes, sino conectándolo con ellas. 
Y al mismo tiempo se intenta establecer el marco relacional 
entre ellas. 

3. Negocio
Este bloque contempla los criterios básicos del mundo del 
business y sus elementos principales: presupuestos, rentabili-
dad, mercado, estructura, estandarización, etc.. La intención 
es ofrecer los elementos necesarios para el desarrollo de 
negocios relacionados con las artes interactivas.  

4. Seminarios

5. Proyecto final de master

Telefonía móvil y aplicaciones, Nuevos entornos: Internet, 
Web 2.0 e Internet 0 (Internet de los objetos). Escena y 
cinematografía Expandida, Sistematurgia. Animación 2D y 
3D.  VJ (videojokey) y DJ (discjokey) digital. Otros. 

Los trabajos se plantearán en grupo y a partir de unos 
objetivos que contemplarán los tres bloques del Master: 
documentación, tecnología y salida al mercado.

La vertiente práctica se subdivide en tres áreas principales: 
la producción de contenidos, su programación específica y 
la gestión de estas programaciones.


