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PROGRAMA DE CURSO

1. Nombre de la actividad curricular

Taller electivo de Profundizacidon: Fotografia virtual y metaversos

2. Nombre de la actividad curricular en inglés

Virtual photography and metaverses

3. Cédigo: CYTVI55

4. Carrera: Ciney TV

5. Unidad Académica / organismo de la unidad académica que lo desarrolla

Escuela de Ciney TV

6. Area de Formacién: Técnicas y estéticas.

7. Caracter: Taller electivo de profundizacion

8. Semestre: VII

9. ARo: 2024

10. Numero de créditos SCT - Chile: 5

11. Horas de trabajo Presencial: 3 No presencial: 4,5

12. Requisitos: Area de técnicas y estéticas.

13. Propésito general del curso:

Este curso tiene como propdsito introducir al estudiante en las problematicas artisticas, técnicas y
estéticas del registro fotografico en ambientes virtuales tridimensionales, como insumo para el
desarrollo de narrativas audiovisuales de ficcién o no-ficcién, basadas en produccion virtual.

El curso transita desde la reflexidn tedrica sobre percepcioén visual de profundidad y relieve,
inmersion en primera persona, realidad virtual, videojuegos y metaversos, hacia la aplicacion
practica de la fotografia como herramienta de documentacién visual de mundos virtuales 3D.

El estudiante podra combinar la reflexion tedrica sobre metaversos con la practica artistica de
fotografiar en entornos donde casi todo es virtual: el fotégrafo, el aparato, los personajes, los
entornos, la iluminacion, las fisicas, excepto las interacciones con avatares de humanos reales.

Se relaciona curricularmente con los cursos del area especializada de la Carrera de Cine y
Television. Contribuye al perfil de egreso a lograr distinguir su creatividad, sentido critico y
reflexivo, capacidad de experimentacion, trabajo en equipo y autogestién, asi como por la
busqueda de nuevas audiencias, modelos de produccion y distribucién, desde una perspectiva
transdisciplinaria.




14. Competencias y Sub competencias a las que contribuye el curso
Ambito: Gestion.
Competencia:

2.- Experimentar con el lenguaje audiovisual explorando los limites y posibilidades de su
materia y estructura, en procesos colaborativos productores de conocimiento.

Subcompetencia:

2.1.- Explorar y comprender los nuevos formatos audiovisuales y las estrategias narrativas que de
ellos se derivan.

Competencia:

3.- Utilizar tecnologias y técnicas en procesos de produccion propios de la creacidén audiovisual,
manteniéndose actualizado a través de una constante revision y dialogo con el contexto
internacional, nacional y latinoamericano.

Subcompetencia:

3.3.- Actualizar de manera constante y relevante los conocimientos sobre innovaciones en
tecnologias y técnicas audiovisuales.

Competencias genéricas:

- Compromiso Etico para actuar con integridad en su desempefio intelectual, profesional y
comunitario.

- Capacidad para adaptarse al cambio.

15. Resultados de Aprendizaje
Al finalizar el curso el/la estudiante sera capaz de:

- Relacionar el concepto de percepcion y fotografia 3D con un conjunto de técnicas y
estrategias narrativas especificas del registro visual estereoscépico, sobre la base de un
aprendizaje basado en experimentacion.

- Distinguir las técnicas de la fotografia cinematografica respecto de la fotografia virtual, sobre
la base de un aprendizaje basado en experimentar la inmersiéon en mundos virtuales en linea.

- Adquirir conocimientos relevantes sobre comportamiento humano en metaversos, a partir
de una etnografia fotografica de mundos virtuales.




16. Unidad (es)/ Indicadores de aprendizajes

Nombre de la

Unidad Contenidos Indicadores de Aprendizaje
- el concepto de percepcion y su - comprende los fundamentos de la
relacion con la inmersidn visual vision humana y la fotografia
- origen y evolucién tecnolégica de | €stereoscopica.
. la fotografia virtual: desde la . o
Fotografia 3D - relaciona percepcion visual y

fotografia esteroscopica hasta la
realidad virtual y los metaversos,
desde el siglo XX al siglo XXI.

- aprendizaje empirico de la
fotografia estereoscopica.

aspectos visual de la realidad virtual
inmersiva.

- comprende los principios de la
fotografia estereoscépica de manera
aplicada.

Fotografia Virtual

- diferencias perceptivas entre cine,
videojuegos y realidad virtual.

- diferencias en los modos de punto
de vista en ambientes
tridimensionales: primera persona
vs. tercera persona.

- fotografia 2D v/s fotografia 3D

- aprendizaje empirico de la
fotografia virtual en ambientes 3D.

- distingue entre formas fotograficas
tradicionales y emergentes

- comprende los similitudes entre
fotografia estereoscépica y fotografia
virtual

- comprende los principios de la
fotografia virtual de manera aplicada.

Etnografia Virtual

- exploracion de metaversos y
mundos virtuales con gamificacion.
- documentacion fotografica de
metaversos y sus visitantes

- creacion y edicion de corpus
fotografico con intencién narrativa.
- aprendizaje empirico sobre
etnografia virtual basada en
creacion de corpus fotografico.

- distingue diferentes tipos de
mundos virtuales 3D.

- comprende la nocion de etnografia
virtual como método aplicado de
investigacion en terreno.

- ejercita técnicas de fotografia
virtual y reflexiona sobre los
alcances de sus decisiones
estéticas.

17. Metodologia de Ensefianza y Aprendizaje

Se combinaran actividades de aprendizaje en clase, visionado de materiales didacticos,

aprendizaje aplicado de técnicas fotografias y etnograficas.




18. " Evaluacién (tres evaluaciones).

- N S Indicadores de
Tipo d_a - | Modalidad |Descripcién de la evaluacién |Cantidad | Porcentaje COrl_temdos desutacoics a;?randlzaja algus logros de
evaluacién P I considerados contribuye ap“?n dizajes
- Relacionar el concepto de
Ejercicio de fotografia 3D: de Aprendizaie percepcion y fotografia 3D con un
manera individual, los emp irico dej la conjunto de técnicas y estrategias Crea un corous de
Ejercicio | individual | estudiantes deberan realizar 1 30% fgtograﬁa narrativas especificas del registro fotografiarFs) 3D
un ejercicio de fotografia estercoscépica visual estereoscopico, sobre la base
estereoscoépica. ) de un aprendizaje basado en
experimentacion.
s - . Distinguir las técnicas de la fotografia
Ejerggclr?]::efgzgnﬁf: ‘I’(':;”a" Aprendizaje cinematografica respecto de Ia
N - ! empirico de la | fotografia virtual, sobre la base de un| Crea un corpus de
Ejercicio grupal estudll:ntes deberéT sxplorar 1 30% fotogrgﬁa virtual en aprfg:ndizaje basado en experimentar | fotografia |-\.ﬁ'rlual
¢ e":; ci;?!rzolei ;;‘il:irirtijgal ambientes 3D. la inmersién en mundos virtuales en
’ linea.
Ejergicio de etnografia virtual: Ap(e_ndizaje Adquirir conocimientos relevantes
e manera grupal, los empirico sobre ;
estudiantes deberan estudiar etnografia virtual sobre comportamiento humano en Implementa una
Ejercicio grupal . 1 40% p metaversos, a partir de una etnografia virtual en
un metaverso determinado y basada en creacién etnografia fotografica de mundos metaversos
realizar un ejercicio de de corpus virtuales
etnografia fotografica. fotografico. ’

19. Requisitos de Aprobacién

Asistencia minima para aprobar el curso: 75%
Calificacion minima: 4,0 (escala de 1,0 a 7,0)

20. Bibliografia Obligatoria (no mas de 5 textos)

Letelier, Juan Carlos, Una construccion del sistema nervioso: vision de profundidad y vision
estereoscdpica, en “La Imagen tactil, de la imagen binocular al cine tridimensional” por Victor
Fajnzylber (editor), Editorial Fondo de Cultura Econémica, Santiago, Chile, 2013.

Victor Fajnzylber (editor), “La Imagen tactil, de la imagen binocular al cine tridimensional”,
Editorial Fondo de Cultura Econémica, Santiago, Chile, 2013.

Camilo Pardow, Victor Fajnzylber, Jorge Guzman (editores), “Paraisos artificiales, fotografia e
inmersién en mundos virtuales”,  Editorial Agua Derramada y Laboratorio [XR-LABS]
Universidad de Chile, Santiago, Chile, 2023.

Fabiola Rivera Salgado, “Hacia un primer modelo de implicancias de disefio para videojuegos en
realidad virtual considerando estrategias de inmersion e involucramiento de jugadores”.
Memoria para optar al titulo de ingeniera civil en computacion, FCFM, Universidad de Chile,
2023.

19. Bibliografia Complementaria: No tiene




20. Recursos web

> Fotografia y cine 3D: https://www.youtube.com/watch?v=Ah6m_ReP90Q
> Cine Imax vs. Cine normal: https://www.youtube.com/watch?v=DuexvunLyNQ

> Webinar sobre realidad virtual: https://www.youtube.com/watch?v=IdaN7IllgGQ8

> Percepcion 3D: hitps://www.youtube.com/watch?v=uFNzUsfwVmQ0

https://www.youtube.com/watch?v=f5Bvf4qTWTk

> Fotografia 3D: https://www.youtube.com/watch?v=izQwdngCh50

> Cine-fotografia 3D: https://www.youtube.com/watch?v=00YhVPOKhbo

21. Filmografias. No tiene



https://www.youtube.com/watch?v=Ah6m_ReP9oQ
https://www.youtube.com/watch?v=oOYhVP0Khbo
https://www.youtube.com/watch?v=izQwdngCh5o
https://www.youtube.com/watch?v=f5Bvf4qTWTk
https://www.youtube.com/watch?v=uFNzUsfwVm0
https://www.youtube.com/watch?v=IdaN7lIgGQ8
https://www.youtube.com/watch?v=DuexvunLyNQ



