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Introduccion al video 360 y la Realidad Virtual

Curso de Educacion Permanente FIC UDELAR

CUPO: 30 estudiantes
Horario: de 18 a 22hs
Horas totales del curso
20hs de curso presenciales

Dias de clase: Lunes 6, martes 7, miércoles 8, Jueves 9 y viernes 10 de agosto

Docentes:
German Drexler

Es director de fotografia egresado de la universidad del cine. Durante su desarrollo
profesional realizé producciones liderando el departamento de Fotografia en la mayoria de
los formatos de producciénn existentes en el medio audiovisual como el cine, la tv, el
documental y los portales digitales. Paralelamente lideré y participo activamente en
proyectos de desarrollo tecnoldgico en el drea del laboratorio cinematogrdfico asi como la
post produccion analégica-digital de imagen.

Actualmente conduce un emprendimiento vinculado a las tecnologias inmersivas y la
realidad virtual combinado con su profesion tradicional, la ensefianza y la investigacion.
Ejerce la docencia universitaria desde sus ultimos anos de estudiante hasta la actualidad
dictando diversas materias relacionadas a la produccion de imdgenes.

En la UNA es docente de los Talleres Proyectuales de iluminacion y cdmara y también dicta
materias complementarias de formacion profesional.

Maria Victoria Deluca

Licenciada en Ensefnanza de las Artes Audiovisuales. Estudié Realizacion de Cine y TV y se
especializo en Direccion de Fotografia. Es Docente de Iluminacion y Camara desde 2006,
actualmente ejerciendo la profesion en la UNA y en Punto Cine.

Desde hace 10 anos es chequeadora del material filmico en BAFICI, y en 2016 se incorpora de
igual modo al equipo de chequeo de DCP tanto en este Festival como en el Festival
Internacional de Cine de Mar del Plata, donde también es asistente de proyeccion de 35mm.
Ademads de trabajar el drea de fotografia para producciones audiovisuales, en los tltimos
afios, se especializé en la captura de imdgenes para videos 360 y de Realidad Virtual
trabajando para Number9VR.
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Pablo Garcia Aizenberg

Desde su temprana edad se dedicé tanto a la formacion en artes pldsticas en diversos
talleres, como a la especializacién académica en informdtica, para luego completar su
formacidn artistica en la Escuela Nacional de Bellas Artes Prilidiano Pueyrredon.

Entre 2001 a 2003 atravezé el mundo televisivo comercial tanto como camaradgrafo, editor, y
postproductor en la industria de tv por cable, mientras se dedicaba paralelamente al
desarrollo de nuevas tecnologias para la restauracion de material historico de Argentina
Sono Films.

Ya para el afio 2004 se desemperiaba profesionalmente en el mundo del advergaming para la
empresa SIA Interactive, realizando literalmente centenares de proyectos para decenas de
multinacionales a lo largo de mds de 15 paises.

Mientras ampliaba su formacién académica como Game Artist en Image Campus,
aproximadamente entre 2006 y 2008, formd el colectivo artistico "Caterva Games", el cual en
sus dos anos de existencia fue galardonado consecutivamente con los premios CoDeAr (2007
y 2008) al mejor desarrollo independiente de videojuegos del marcado local Argentino.

Desde 2009 a 2015 se desempeiia como artista freelance en el campo de la postproduccion
de video y el retoque fotogrdfico para diversos medios; para asi llegar en 2015 a la creacién
de Number9vr, empresa dedicada a la creacién de contenidos de realidad virtual, realidad
aumentada, y a la conversién de material de video tradicional a estereoscdpico.

Solange Infante

Fotdgrafa y licenciada en ciencias de la comunicacién de la UDELAR. Ha especializado su
formacion estudiando direccion de fotografia, en Punto Cine y Centro de Formacion
Profesional del Sindicato de la Industria Audiovisual, Buenos Aires, Argentina; entre otros
espacios de formacion dentro y fuera del territorio. Fue becada para participar en el primer
Taller Iberoamericano de cine documental de DDHH del Festival de Cine y DDHH de Bolivia.
Se ha desempeniado como técnica audiovisual (en produccién, cdmara, foto y edicion) en
cortometrajes, documentales, video clips y en otros formatos, de manera independiente.
Desde el 2012 lo hace también en el programa Usinas culturales del MEC. Ademds se
desemperia como docente de produccion del bachillerato audiovisual de IST- Buceo - UTU.
Fue la una de las Fundadoras y Co-directora del Festival Internacional de Cine y Derechos
Humanos “Tenemos Que Ver”, fue parte del equipo “La semana documental” en el
DocMontevideo y parte del equipo de programacion de “Fememina”, Festival de cortos
realizados por Mujeres MVD Uruguay.

Fundamentos generales del curso

El video 360 es hoy en dia una de las técnicas mas utilizadas en la captura de imagenes en movimiento,
existen cada vez mas producciones de diferente indole que se desarrollan con este formato nuevo de video,
que propone un lenguaje completamente diferente a la narracién audiovisual tradicional, asi como una
técnica particular. Tanto Facebook como YouTube desarrollaron sus plataformas de video 360 como
precursores brindando un canal masivo de distribucion. Es una técnica accesible a todos los usuarios hoy en
dia y que estd en plena expansion. El video 360 es a la vez una primera aproximacién a la realidad virtual.
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Destinatarios
Alumnos avanzados y egresados de la universidad, profesionales del medio, personas en formacién dentro
de la carrera de comunicacidn, audiovisual y tecnologias.

Objetivos
El seminario busca que el estudiante pueda comprender en lineas generales los aspectos que conforman el
video 360 desde su gestacidn hasta la visualizacién del espectador.

Contenidos
- Conceptos ciencio-técnicos generales del video 360. Aspectos narrativos particulares. El rodaje.

- Los sistemas de captura 360, diferentes camaras y Rigs (soportes multicAmara) / los sistemas de
Postproduccidn. Sistemas de reproduccion.

- Preparacion y captura de un video 360 para demostracion.

- Postproduccion ("costura") de las imagenes generadas, conformado final.

Metodologia

El curso esta orquestado en tres partes, Tedrica, con exposicion oral; Practica, donde se genera material;
Aplicacidn, donde los alumnos practicaran a partir del material generado en clase las distintas técnicas y
conceptos abordados, teniendo que entregar el resultado de lo aplicado para elaborar junto a los docentes
una conclusion final.

Evaluacién

La entrega final es individual y requiere la presentaciéon de un escrito simple con las conclusiones
pertinentes y acompafiada de imagenes estaticas (JPG) demostrativas realizadas con el material generado en
clase.
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