CURSO NUEVAS TECNOLOGÍAS APLICADAS A LA GESTIÓN CULTURAL
ÍNDICE GENERAL DEL CURSO

MÓDULO I: 1ª Parte

EL HIPERTEXTO Y LA CULTURA DE LA IMAGEN
(5 de noviembre de 2007)

Prof. María Jesús Lamarca Lapuente

1. Definiciones/Hiperdefiniciones: hipertexto, hipermedia, multimedia, hiperdocumento, etc.
2. Estructura básica de un hipertexto: nodos, enlaces, anclajes, herramientas de navegación y herramientas de búsqueda.
3. Características del hipertexto: conectividad, digitalidad, multisecuencialidad, estructura en red, multimedialidad, gradualidad, extensibilidad, interactividad, usabilidad, accesibilidad, reusabilidad, dinamismo, transitoriedad y apertura.
4. Aplicaciones del hipertexto a la gestión cultural: creación, producción, exhibición y difusión.
5. Funciones del hipertexto en la gestión cultural: expresión, información, comunicación e interacción.
6. Morfologías hipertextuales: texto, imagen, audio, vídeo y otros recursos audiovisuales. Multimedia e hipermedia.
7. La imagen y el texto. La dialéctica entre imagen y texto, la fusión entre imagen y texto; y la convergencia de la imagen y el texto: el hipertexto.

     8. Arquitectura de un sistema hipertextual: arquitectura funcional, arquitectura estructural y arquitectura navegacional  
     9. Cómo se construye un hipertexto: la representación del conocimiento y la representación de la información

    10. El acceso y la recuperación de información: técnicas de navegación y técnicas de interrogación.
    11. La escritura digital: formatos, soportes y dispositivos de lectura y escritura.

    12. La edición digital e hipertextual. El futuro del papel, el futuro del libro y el futuro de las bibliotecas.
    13. Internet y la World Wide Web.
    14. Presente y futuro del gran hipertexto: La Web 2.0 y la Web semántica.
    15. Cibermedios para el profesional de la gestión cultural 
MÓDULO I: 2ª Parte

CULTURA, TECNOLOGÍA Y NUEVOS PARADIGMAS CULTURALES EN LA ERA DIGITAL

(6 y 7 de noviembre de 2007)

Prof. David Casacuberta Sevilla

Introducción a la cultura digital

1. Conceptos básicos.


1.1 Qué entendemos por cultura digital


1.2 Conceptos teóricos básicos para entender la cultura digital

1.3 Medios de comunicación  y cultura digital

2. Cuestiones asociadas


2.1 Temas técnicos


2.2 Temas sociales



2.2.1 Las comunidades virtuales



2.2.2 La expresión de las emociones en el entorno digital



2.2.3 La sabiduría de las multitudes



2.2.4 Sistemas colectivos de participación y decisión


2.3 Temas políticos



2.3.1 Arquitecturas de control y libertad



2.3.2 Ciberderechos




2.3.2.1 Libertad de expresión




2.3.2.2 Libertad de información




2.3.2.3 Acceso universal




2.3.2.4 Privacidad y criptografía


2.4 Temas económicos



2.4.1 La economía de la atención



2.4.2  Copyright, copyleft y Creative commons



2.4.3 Tráfico de datos y publicidad on-line


2.5 Modelos teóricos de análisis



2.5.1 Modelo tecnológico



2.5.2 Modelo sociológico



2.5.3 Modelo matemático



2.5.4 Modelo analítico



2.5.5 Modelo post-estructuralista

3. Introducción a la música electrónica


3.1 Importancia de la música electrónica en el contexto de la cultura digital


3.2 Breve historia del techno


3.3 Algunos apuntes sociológicos



3.3.1 Techno y ciudades



3.3.2 el capital subcultural

4. Tipología(s) de la cultura digital



4.1 Cultura digital de consumo



4.2 Arte, ciencia y tecnología



4.3 Ciberpunk, low-tech y DIY



4.4 Diseño y programación



4.5 Hiperliteratura



4.6 Creación e inteligencia colectiva



4.7 Realidad virtual



4.8 Artivismo digital



4.9 Ciberfeminismo



4.10 Transduccionalismo



4.11 Cultura hacker y cultura digital

5. ¿Un nuevo concepto de cultura?


5.1 El artista como productor


5.2 Las máquinas creativas


5.3 La desaparición de los intermediarios


5.4 Superar la dicotomía de las dos culturas


5.5 Remix y mashup de datos


5.6 ¿Somos todos artistas?

MÓDULO II: OPTIMIZACIÓN DEL USO DE INTERNET EN LA GESTIÓN CULTURAL

(12, 13 y 14 de noviembre de 2007)

Prof. Javier Leiva Aguilera

1) Fundamentos de diseño y construcción de webs

· Html

· Css

· Recursos para la edición

· Arquitectura de la información para la Web

· Recursos gratuitos para enriquecer nuestra web (localización e instalación)

2) Recuperación de información

· ¿Cómo funcionan los buscadores?

· Tipología de buscadores: generalistas, verticales, por formato…

· Los directorios

· Introducción a la Internet invisible

· Recuperación mediante RSS

3) Técnicas de marketing y promoción cultural online
· Particularidades de la consulta de información en Internet

· Técnicas para captar el interés del usuario

· Formatos de difusión de información: blogs, rss, boletines, listas de discusión…

4) Redes sociales

· Relaciones tradicionales versus relaciones “por afinidad”

· Funcionamiento de las redes sociales

· Tipos de redes sociales existentes y ejemplos concretos

· Cómo sacar partido a las redes sociales en la gestión cultural


MÓDULO III

LA WEB 2.0 Y SUS APLICACIONES A LA GESTIÓN CULTURAL

(19, 20 y 21 de noviembre de 2007)

Prof. Óscar Martínez Ciuró

La Web 2.0 y sus aplicaciones a la Gestión Cultural: Herramientas para la cooperación y la participación (blogs, wikis, redes sociales, sindicación de contenidos, foros, chats, podcast, etc.)

1 sesión: Internet, medio de comunicación y difusión
· Introducción: Ciberespacio y cibercultura

· La filosofía de internet y sus características: participación… la web 2.0

· Comunicación y difusión (blogs, sindicación de contenidos, podcast…).

2 sesión: software social
· Internet: una perspectiva desde la creación colectiva y el software social (wikis, redes

sociales…)

· El enfoque humanista y el enfoque tecnológico, Creación colectiva, Creación artística y

programación…

3 sesión: La Web 2.0 y sus aplicaciones a la Gestión Cultural:
· El proceso de producción digital. La gestión de los contenidos.

· Aplicación de les TIC a la gestión de proyectos culturales, museos, espacios expositivos…

MÓDULO IV: 1ª Parte

LA ORGANIZACIÓN CULTURAL Y EL DINAMIZADOR CULTURAL ONLINE
(26 de noviembre de 2007)

Prof. Guillem Mundet Genís

· El dinamizador cultural digital (DCD), propuesta de definición.
· Habilidades y conocimientos requeridos, formación. Nuevos valores y cultura organizativa en la era digital.
· Dinamización cultural y recursos TIC. Herramientas para la difusión, comunicación e interacción con los públicos (Estrategias de implementación en una web cultural).

· Tipos de contenidos culturales, lenguaje web y organización de la información.

· El DCD como comunicador, mediador y agitador del entorno cultural. Difusión de la actividad cultural, promoción de la creatividad, debate, participación y obtención de feedback cultural.

· El DCD como impulsor de proyectos e-culturales en y desde las
organizaciones. Proactividad, aprovechamiento de recursos externos y
evaluación de costos. Premisas para el éxito de un proyecto e-cultural
(diseño, formación, integración, mantenimiento y comunicación).
MÓDULO IV: 2ª Parte

LA ORGANIZACIÓN CULTURAL Y EL DINAMIZADOR CULTURAL ONLINE
(27 de noviembre de 2007)

Prof. Rufino Ferreras Marcos

· La idea de “el ojo se salta el muro”. Sobre cómo el museo entiende a la sociedad

· El museo como tribuna, el museo como altavoz

· Sobre el “Museo Abierto”

· El museo como replicante: esquemas lineales de transmisión de conocimiento

· Lo académico y lo folksonómico

· Sobre sinergias. Lugares de encuentro entre lo material y lo virtual

· Internet como escaparate

· La web como programa

· Complementariedad de los recursos electrónicos

· Realidad ampliada y experiencia extendida 

· Los museos y el nuevo entorno tecnosocial

· Tecnología y museos

· Museos de arte y netosfera

· De inmigrantes y nativos: Contexto y origen

· Hipertextualidad y museo

· Infociudadanos y educación:  El homo contextus y la noomorfosis digital

· Noomorfosis y digitalidad

· Noomorfosis y museo

· El homo contextus en el contexto museo

· Sobre la educación en humanidades de los infociudadanos

· Museo y público generadores de conocimiento: ¿ e-Participación en el ecosistema museo?

· El museo como ecosistema de participación

· ¿Participación vertical, horizontal o en red?

· Sobre la aportación de lo folksonómico

· La e-Participación es posible: Experiencias

· Paradigmas educacionales: Del contructivismo al conectivismo

· El museo como ecosistema educativo

· La construcción del conocimiento y los sistemas de producción postindustrial

· Lo caótico y la postmodernidad en la educación

· Conexiones: conectivismo y educación artística

· Fashion 2.0: ¿Etiquetas creativas?

· Museo 2.0

· Evoluciones en paralelo, tempos diversos

· Herramientas o conceptos

· Museos beta

· Hacia el concepto de “museo ubicuo”: Evolución y ejemplos de los cambios que están llegando o están por venir en el museo

· Web 1.0 / Museo 1.0 (La presencia)

· Web 2.0 / Museo 2.0 (La sociabilidad)

· Web 3.0 / Museo 3.0 (Lo semántico)

· Web 4.0 / Museo 4.0 (Lo ubicuo)

MÓDULO IV: 3ª Parte

LA ORGANIZACIÓN CULTURAL Y EL DINAMIZADOR CULTURAL. 

EXPERIENCIAS CULTURALES ONLINE
(28 de noviembre de 2007)

Prof. Laura Fernández
 y Marcos García

· Procesos de producción colectiva en la red.
· Cómo complementar estos procesos con actividades presenciales inspiradas en estas formas de organización on-line. Nuevos modelos de gestión cultural en los que los usuarios, además de receptores, pueden ser también productores y gestores de los contenidos.
· Medialab:

· La investigación y la producción en arte-ciencia-tecnología como procesos permeables a la participación de los diferentes tipos de usuarios.

· El mediador cultural: investigador, dinamizador y agente de conexión y socialización.

· Dos ejemplos concretos:

· Interactivos? (Medialab) http://www.interactivos.org
· Banco Común de Conocimientos (platoniq.net) http://openserver.cccb.org/bcc/inicio/?lang=ca
� D. María Jesús Lamarca Lapuente es Doctora por la Universidad Complutense de Madrid en Fundamentos, Metodología y Aplicaciones de las Tecnologías Documentales y Procesamiento de la Información; Magister en Biblioteconomía y Máster en Gestión Cultural. Actualmente es Directora del Centro Cultural Puerta de Toledo del Ayuntamiento de Madrid.


� D. David Casacuberta Sevilla es Profesor de Filosofía de la Ciencia y la Tecnología en la Universidad Autónoma de Barcelona.


�	 D. Javier Leiva Aguilera es Director de Informa Catorze.y Profesor de Información y Documentación en la Universidad de Vic.


� D. Óscar Martínez Ciuró es Máster en aplicaciones multimedia. Àrea Digital, Trànsit Projectes.


� D. Guillem Mundet Genís es Museólogo y Gestor cultural. Coordinador del Observatorio para la Cibersociedad.


� D. Rufino Ferreras Marcos es Historiador y experto en aplicaciones multimedia. Coordinador de desarrollo educativo del Museo Thyssen Bornemisza.


� Dª. Laura Fernández es Licenciada en Bellas Artes y responsable de contenidos de MediaLab Madrid. 


� D. Marcos García es Licenciado en Bellas Artes y responsable de programación de MediaLab Madrid.
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