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5. Descripcién general de la asignhatura

Los estudios de software conforman una nueva corriente experimental y transdisciplinar que analiza los sistemas de software y
sus efectos sociales y culturales, asi como la ideologia implicita que poseen, posicionandose en los ambitos generales de la
cibercultura, las culturas postinternet y las humanidades digitales. Rastrean como el software se integra sustancialmente en los
procesos de la cultura y la sociedad contemporaneas, tanto desde el plano mas académico de las humanidades y las ciencias
sociales como en los modos de creacion e investigacion de software del campo de la informética y de la produccion artistica. La
asignatura aborda este ambito emergente para acceder a una comprension critica del funcionamiento del codigo y los
presupuestos y automatismos que éste induce en su aplicabilidad y automatismos en las sociedades contemporaneas.

6. Conocimientos recomendados
7. Competencias

Competencias generales y especificas

CEO02(ES) Conocer las teorias estéticas y practicas artisticas del arte sonoro, arte electrénico y
digital.
CEO5(ES) Conocer el vocabulario especifico de los medios digitales vinculados al campo del arte.

CEO6(ES) Comprension critica de las transformaciones sociales y mediaticas que conlleva el uso
de las TIC.

CE11(ES) Habilidad para comunicar y difundir proyectos artisticos multimedia.
CG1(GE) Comprender los fundamentos de las practicas artisticas multimedia.

CG7(GE) Conocer y aplicar los estandares internacionales de investigacion para el desarrollo y
difusién de resultados.
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7. Competencias

Competencias generales y especificas

CG3(GE) Desarrollar las posibilidades tecnolégico-expresivas de los lenguajes digitales y

audiovisuales.

CG4(GE) Capacidad para integrarse en grupos de trabajo interdisciplinares.
CG5(GE) Integrar las posibilidades de las TIC en otros modos de produccion artistica
CG6(GE) Habilidad en la utilizacion de las TIC como recurso de creacion artistica.

CG2(GE) Capacidad creativa y técnica para la elaboracién de sistemas complejos que requieran la
manipulacion avanzada de imagen/sonido

Competencias transversales
(09) Pensamiento critico

- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia

Realizacion de un estudio de casos: andlisis del funcionamiento y efectos de un software concreto (photoshop, illustrator,
final cut, maya, after effects, firefox, google, word press, google earth, 3ds Max, etc.), a elegir por el estudiante, de

manera critica

- Descripcion detallada de las actividades
El software se ha convertido en nuestra interfaz con el mundo, con los demas, con nuestra memoria y nuestro imaginario.
Sus herramientas condicionan la estética visual de los medios y el disefio contemporaneo, y tienen efectos en la praxis
cotidiana y los modos de produccion creativa y cultural. Se trata de analizar criticamente, a partir de un estudio de casos,
los condicionantes que diferentes softwares imponen en su actividad de mediacion con el mundo, el tipo de actividades
gue suponen, la ideologia que contienen y la interaccion que suponen. El analisis se entregara por escrito en el

poliformat.
- Criterios de evaluacion

La evaluacion se realizara en relacion a los siguientes criterios:
-Extension del analisis, reflexion pormenorizada acerca de los elementos del codigo y sus posibilidades
-Principios de critica argumentativa.

-Exposicion de los criterios y profundidad de los mismos
-Sintesis acerca de sus posibilidades como productor de cultura.

8. Unidades didacticas
1. Qué son los estudios de software

1. Los estudios de software en las humanidades digitales.

2. Los medios después del software. Lev Manovich.

3. El impacto social, politico y estético del software. Matthew Fuller.
2. La estructura imperceptible del software

1. Free software to open hardware
2. La sociedad de las cajas negras

3. Los efectos visibles de un software invisible

3. Sobre software y soberania

1. Las fronteras de la cosmopolitica profunda.
2. Google Maps, google earth, google street view.

3. El estado soberano de la nube

4. Software, vigilancia y control. La era del capitalismo de la vigilancia

1. La banalizacion de la vigilancia
2. El software toma el control

3. Controladores celestes. Satellite Tracker

4. Nada que ocultar

5. De la mano invisible del mercado a los principios imperceptibles del software

1. Desigualdad automatizada

2. La "economia" del software y la obsolescencia programada
6. Estudios de software y estudios de género

1. Una feminista en un Software Lab.

2. Etnografia LGTBIQ+ del Software
7. Software y Big Data

1. Predictibilidad y pasado

2. Search History. El andlisis creativo de la informacion

8. Ludologia vs gamificacion.
1. Como come pac-man.
2. Software critico en los videojuegos
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8. Unidades didécticas

9. Software Arts
1. Procesamiento expresivo

2. De la l6gica de la persuasion a las logicas multiples

9. Método de ensefianza-aprendizaje

ub TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 1,00 - - 1,00 - - - 2,00 5,00 7,00
2 2,00 - - 2,00 -- - - 4,00 7,00 11,00
3 2,00 - - 2,00 - - - 4,00 7,00 11,00
4 2,00 - - 2,00 -- - - 4,00 7,00 11,00
5 2,00 - - 2,00 -- - - 4,00 7,00 11,00
6 2,00 - - 2,00 - - - 4,00 7,00 11,00
7 1,00 - - 1,00 -- - - 2,00 5,00 7,00
8 1,00 - - 1,00 - - - 2,00 5,00 7,00
9 2,00 - - 2,00 - - - 4,00 10,00 14,00
TOTAL HORAS 15,00 - - 15,00 - - - 30,00 60,00 90,00

UD: Unidad Didéctica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC:

Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacién

Descripcion
(04) Mapa conceptual
(05) Trabajos académicos
(13) Autoevaluacion
(08) Portafolio
(11) Observacion
(07) Diario
11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 15
Teoria Seminario 15
Préactica Aula 15
Préctica Laboratorio 15
Préctica Informatica 15
Practica Campo 15

Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:

N° Actos Peso (%)

1 10
20
10
30
20
10

P NORFRPDN
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