Exhibiciones
Hysterical Machines + Mega Hysterical Machine
Instalación de arte robótico y vida artificial
Bill Vorn (Canadá)
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs 
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Sala 3, ingreso gratuito
El arte robótico es una disciplina emergente donde la investigación científica, la creación artística y la investigación filosófica están íntimamente relacionadas entre sí. Los pocos artistas que trabajan activamente en este campo, tienen desarrolladas de una u otra forma nuevas tecnologías, técnicas y métodos de producción que permiten la creación de obras de arte innovadoras integrando robots, máquinas y autómatas. Incluso estos trabajos están dando lugar al planteo de cuestiones filosóficas y sociológicas fundamentales acerca de la relación entre los seres humanos y las máquinas, entre lo real y lo artificial, entre lo que tiene vida y lo que no.
Hysterical Machines es el resultado de un proyecto que forma parte de un un programa de investigación más amplio sobre «Estética de los comportamientos artificiales». Está inspirado en un trabajo previo basado en la Miseria de las Máquinas (Bill Vorn, LP Demers, La Cour des Miracles, 1997). Fue concebido en base al principio de la deconstrucción, sugiriendo comportamientos disfuncionales, absurdos y anormales a través de máquinas funcionales. 
En 2010 se creó la Mega Hysterical Machine, una versión gigante del robot original (ocho veces el tamaño y el peso de la Hysterical Machine). Este enorme robot solo se ha exhibido en escenarios teatrales anchos, como la exhibición Les nouveaux monstres en el Théatre National de Toulouse (France) en 2011, el Théâtre des Salins in Martigues (France) en 2013, y el Centre des arts d’Enghien-les-bains (France) en 2014. 
Este año, en la Tercera Edición de Noviembre Electrónico, se cuenta con la presencia de las dos obras en una misma exhibición. Estas máquinas están suspendidas desde el techo y sus brazos son accionados por válvulas neumáticas y cilindros. Sensores de ultrasonido permiten a los robots detectar la presencia de los espectadores en el entorno cercano, y reaccionar a ellos de acuerdo con la cantidad de estímulos que reciben (qué tan cerca están, cuántos espectadores pasan caminando, etc). Programados con reglas internas muy simples, los comportamientos que emergen de estas máquinas generan una multiplicidad de interpretaciones basadas en un patrón dinámico único de eventos.
Selección de la Bienal Kosice
Instalaciones sonoro-lumínicas, interactivas, mecatrónicas, robóticas y site-specific de las tres ediciones de la Bienal.
Varios Artistas (Argentina, México, Chile, Uruguay)
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs 
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Hall bar Patio cubierto, Antesala F, Sala F, ingreso gratuito
La Bienal Kosice surge como lógica consecuencia al camino de exploración iniciado por Objeto a en el campo de fusión de Arte y Nuevos Medios, tomando como fuente de inspiración la trayectoria del Maestro Gyula Kosice, pionero en la incorporación de recursos tecnológicos en el ámbito artístico, generando propuestas artísticas en torno a lo hídrico-cinético-lumínico, incorporar el agua dentro de sus producciones, trabajar con neon y manifestar a través de su obra su preocupación por la conservación del medioambiente.
Las obras seleccionadas para ser exhibidas en la Tercera Edición de Noviembre Electrónico son: 
· Hidrófono Espacial de electrones  de Damian Paul Espina (hall bar)
· Intuiciones numéricas de Claudia Valente (sala F)
· Eisenia de Guadalupe Chávez y Gabriela Munguía (sala F)
· Huerta Hipermedial, de NETI  (sala F)
· Tríada de Luisa Pereira Hors, Manuela Donoso Lamas (sala F)
Lágrima del cosmos
Instalación interactiva
Proyecto Untitled (Argentina)
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Sala F, ingreso gratuito
Un espacio multidimensional, sin tiempo, sin marco. Un recorte en la sala. Lluvia traducida en luz. Tubos de acrílico lumínico que ilustran la lluvia. Imágenes de agua que cae sin cesar rodeadas de espejos cubren la superficie del piso. Elementos líquidos reflejados e intervenidos por el público. Un Kairós eterno, un ciclo indeterminado, en donde se reproduce una y otra vez, El momento inesperado en el que algo desconocido sucede de forma indeterminada, en un espacio indefinido de un lugar insospechado. El agua que no moja, la luz que nos traspasa y reacciona. 
Esta instalación intenta generar una conexión real entre nosotros y la lluvia, energía y creación imposible. El agua, artífice de la naturaleza que nace de las constelaciones, eternamente en movimiento.
Decoding reality
Instalación numérica y sonora
Ricardo dal Farra 
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs 
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Sala F, ingreso gratuito
"Decoding reality” propone reflexionar acerca de la realidad, sus diversas interpretaciones y el modo en que cada uno pueda percibirla, entenderla y sentirla. Esta instalación que modela en el espacio imágenes generadas a partir de descriptores matemáticos con sonidos grabados e imaginados, busca en el contraste los canales de vinculación que permitan proponer un posible modo de comprender la existencia.
En "Decoding reality” los sonidos de la vida, la naturaleza y la cultura llegan con las imágenes de mundos inciertos, paisajes que se intentan recordar de lugares donde aún no se ha pisado. Mientras la realidad va cambiando, o quizás cada uno va transformando - ¿de un modo diferente? - su forma de acercarse, mirarla, incorporarla o alejarla, los códigos de la vida parecen eludir la permanencia. Solitarios entornos aparecen, con las resonancias del humano que transita. Dispar e integrado a la vez, el código que permite leer la realidad se diluye al encontrarse con múltiples sistemas que traspasan las vivencias y quedan en el tiempo.

Arte Clima
Poéticas sonoras
Varios autores (Argentina, Australia, Austria, Brasil, Canadá, Corea del Sur, Estados Unidos, Nueva Zelanda, Portugal, Reino Unido)
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs 
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Sala F, ingreso gratuito
Obras seleccionadas en el concurso de miniaturas sonoras electroacústicas: "arte! “clima”, organizado por el Centro del Clima de la Cruz Roja/Media Luna Roja y el Centro de Experimentación e Investigación en Artes Electrónicas (CEIArtE-UNTreF). 
Luego de la pre-selección de 39 obras realizadas por un jurado compositores de música electroacústica, artistas sonoros y artistas de nuevos medios de prestigio internacional, el Centro del Clima de la Cruz Roja/Media Luna Roja, liderado por su Director Asociado, Pablo Suárez estuvo a cargo de la selección final. En esta etapa el Centro del Clima tomó, de aquellas miniaturas pre-seleccionadas, aquellas que considero más apropiadas para sus objetivos y acciones. La selección final destacó 2 obras de cada categoría, además de un grupo adicional de 7 creaciones. Las 2 obras seleccionadas en cada categoría por el Centro del Clima están siendo empleadas en acciones tales como: talleres participativos, juegos de aprendizaje colaborativo y/o videos educativos desarrollados para mejorar la comprensión y prevención de los desastres relacionados con las consecuencias del cambio climático. 
Las obras seleccionadas son: 
· "Radiation balance at 'top of the atmosphere' (TOA) from 1850 to 2300" - de Katharina Vogt (Austria)
· "Many Drops"- de Richard Garrett (Reino Unido)
· "And then, it all deliquesced" - de Una Lee (Corea del Sur)
· "Audio for Wai" - de Ian Clothier (Nueva Zelanda)
· "Daughter of the Wind" - de Lin Culbertson (Estados Unidos)
· "Drip Bop Drop Dribble" - de Alden Jenks (Estados Unidos)
· "Electrohidrofonía" - de Damián Paúl Espina (Argentina)
· "IceCap" - de Nigel Helyer (Australia)
· "In Natura Luminae (2b)" - de Martin Herraiz (Brasil)
· "Perspective" - de Gerald Fratzl (Canadá)
· "Mosquitoes" - de João Fernandes (Portugal)
Elevaciones
Instalación de arte robótico site-specific
Leo Núñez (Argentina)
13 al 23 de noviembre / 15 a 21 hs 
(en la noche de los museos, sábado 15/11, hasta las 3 am)
Antesala 3, Plaza de las Américas, ingreso gratuito
La adaptación es el proceso por el cual un individuo modifica su comportamiento para amoldarse a las normas dominantes del grupo al que pertenece o desea pertenecer. El individuo necesita del grupo porque le proporciona seguridad, le resulta más sencilla la supervivencia. Es por esto también que los mercados se comportan en grupo: buscan un líder o gurú y siguen su opinión bajo la seguridad que este ofrece. A su vez, los mercados se mueven en masa y poseen comportamientos colectivos con propiedades emergentes. Muchas veces esos comportamientos son causados por perturbaciones externas al sistema, como sucede en la naturaleza, en  bandadas o cardúmenes, los mercados realizan cambios de dirección y el operador que gira tarde pierde su dinero.
“Elevaciones” es una instalación robótica que reflexiona sobre el comportamiento de los mercados y su comportamiento en grupo como bandadas. Consta de una serie de objetos robóticos que se establecen en cierta altura en relación a su vecindad. La emergencia de comportamientos colectivos dentro de este grupo definirá el estado de la obra.
Encuentros y conferencias
BarCamp Buenos Aires
sábado 15 de noviembre  / de 10.30 a 20 hs 
Sala C, Sala D, Sala Muiño, Laboratorios 1 y 2, Aulas 1 y 2 
BarCamp es un evento (anticonferencia) de origen internacional, que va por su 8va edición en Buenos Aires. El mismo consiste en pequeñas charlas o conferencias, las cuales son generadas por los mismos participantes del evento.
Emprendedores, desarrolladores, diseñadores y todos aquellos interesados en conocer la nuevas tendencias y entender lo que viene en el futuro se hacen presente. Los participantes del evento se encontrarán con una pizarra compartimentada según los horarios disponibles para las conferencias. Estos mismos participantes, si lo desean, se anotan para dar una charla, explicando en muy breves palabras, el temario de la misma.
El orden del evento, está dado por la des-estructura del mismo. No hay charlas fijas, no hay oradores fijos, simplemente se van anotando a medida que van llegando.la idea de Barcamp es que en cualquier lugar y disponible se puedan juntar grupos que estén dispuestos a intercambiar historias y compartir experiencias.
Para saber más del Barcamp y para inscribirte: http://www.barcamp.com.ar/
Interacción 3D
22 y 23 de noviembre / de 10 a 18 hs 
Sala C, Sala D, Hall A/B, Laboratorio 1, ingreso gratuito 
Interacción 3D es el Congreso de Impresión 3D, fabricaciones digitales y diseño más importante de Argentina. Reunirá a emprendedores, profesionales e investigadores interesados en el ámbito de la Impresión 3D y las fabricaciones digitales, así como también a la comunidad relacionada con software y hardware de código abierto. 
Allí se podrá explorar por medio de sesiones ofrecidas por expertos de la industria los retos de la fabricación aditiva, las aplicaciones de negocio de la Impresión 3D, los nuevos materiales y funcionalidades, demostraciones de impresoras 3D y servicios de impresión y una programación destinada a profesionales, diseñadores, artistas, educadores y makers.
Además se verán nuevas tendencias de futuro, y las implicaciones sociales que proponen los nuevos laboratorios de fabricación digital o Fab Labs. Según la firma de análisis Wohlers Associates, la fabricación aditiva generará más de 6.000 millones de dólares en 2017 y más de 20.000 millones de dólares en 2020. 
Interacción 3D invita al público a conocer cómo la impresión 3D está revolucionando la arquitectura, la ingeniería, la manufactura, la educación, la joyería, las industrias automotriz, aeroespacial y médica, entre tantas otras.
El ingreso a las charlas será mediante acreditación previa en www.interacion3d.com, o bien en el Centro Cultural el día de la actividad.
Meet the game
16 de noviembre / de 14 a 19 hs 
Sala C, Sala D, Hall A/B
Meet The Game vuelve con su segunda edición de uno de los eventos más asistidos del desarrollo de videojuegos y software en Argentina. Estaremos contando con docenas de estudios, empresas y desarrolladores de juegos Argentinos, talleres educativos y charlas sobre el estado de la industria actual.
En el mismo se podrá disfrutar de más de 20 videojuegos, arcades y juegos de mesa creados en nuestros país. Además contaremos con talleres y charlas sobre el desarrollo de videojuegos con disertantes nacionales e internacionales por medio de Internet.
Una oportunidad única, para divertirse con la familia y/o amigos de forma gratuita, traído al público por Gamedia en el marco de la 3ª edición de Noviembre Electrónico.
IOT - Internet de las cosas
20 de noviembre  / 19 hs.
Laboratorio de Gobierno - GCBA
Sala D
En los próximos 5 años más de 50.000 millones de objetos estarán online. El auto autónomo de Google ya habrá recorrido más de 800.000 kilómetros  y 22 millones de robots entrarán en funcionamiento.
Con el objetivo de acelerar la producción de soluciones que mejoren la calidad de vida de los vecinos, el Gobierno de la Ciudad lanza Buenos Aires IoT (Internet de las Cosas), el primer concurso que busca promover, difundir y fortalecer esta industria emergente, convocando a desarrolladores, hobbistas, startups de innovación a desarrollar dispositivos conectados a internet que puedan generar información útil para la comunidad. 
Utilizando la ciudad como plataforma y en conjunto con las principales empresas tecnológicas, universidades y organizaciones de la sociedad civil, BA IoT busca ser un espacio para la discusión, el aprendizaje y la colaboración. 
El concurso contará con talleres, charlas abiertas, capacitaciones y pondrá a disposición de los participantes el contacto con referentes nacionales e internacionales.
Durante el lanzamiento se presentarán los principales detalles para participar, los desafíos temáticos, etapas y premios que entregará el concurso.
I Jornadas Nacionales de Humanidades Digitales: Culturas, Tecnologías, Saberes
17 al 19 de noviembre
Salas C, D, Hall AB y aulas del bajoplaza.
Las I Jornadas Nacionales de Humanidades Digitales: Culturas, Tecnologías, Saberes proponen debatir sobre el concepto de Humanidades Digitales desde un lugar de cruce entre la teoría y la práctica, y desde la pluralidad y la interdisciplinariedad. Con ese propósito buscan indagar en las particularidades de las culturas, tecnologías y saberes que las atraviesan. 
El hecho de que estas Jornadas puedan desarrollarse por primera vez en nuestro país supone un compromiso postergado para nuestra comunidad académica que cuenta con una sólida aunque incipiente trayectoria en la investigación y difusión en el ámbito de las Humanidades Digitales. Los ejes propuestos para el evento son los siguientes:
1) La investigación en humanidades a través de medios digitales, tales como data mining, estudios sociales de software, diseño y modelado de la información.
2) Recursos y herramientas para las humanidades digitales: uso, creación y preservación.
3) Análisis y creación de productos culturales digitales.
4) El papel de las humanidades digitales en la pedagogía y en el currículo académico.
5) Redes sociales y nuevos medios de comunicación.
6) Debates en torno al acceso a la información.
7) Los aspectos sociales, institucionales, globales, multilingües y multiculturales de las humanidades digitales.
El programa de las Jornadas se estructurará alrededor de paneles de profesores e investigadores con trayectoria probada en el área de las Humanidades Digitales, rondas de ponencias de especialistas y otros formatos expositivos para estudiantes universitarios. Se prevén asimismo talleres y otras actividades de capacitación y divulgación.
CI - 16vo Edición de los Encuentros de Cooperación e Intercambio – Artes Electrónicas 
sábado 22 de noviembre / de 14 a 18 hs
Arte, nuevas tecnologías y cooperación son los tres pilares que sostienen y consolidan estos encuentros, haciendo que cada participante pueda: compartir experiencias y realizaciones; intercambiar herramientas, recursos e información, conformar grupos para colaborar en proyectos de investigación-creación; efectuar consultas a estudiantes colegas y expertos; proponer temáticas de interés común a los participantes. 
Dada la limitada capacidad de la sala, solicitamos a los interesados en asistir que confirmen su presencia mediante el siguiente enlace: http://www.ceiarteuntref.edu.ar/inscripcion_16eci 
Más información en: http://www.ceiarteuntref.edu.ar/eci16

HYPERLINK "http://www.ceiarteuntref.edu.ar/eci16" \h
Artmedia
14 de noviembre
Sala C, Sala D y Hall A/B
Ingreso gratuito
«Artmedia» es el Festival de Arte Digital, Comunicación Audiovisual y Medios Interactivos de la Escuela de Comunicación y Diseño Multimedial de la Universidad Maimónides que desde el año 2000 es escenario del encuentro entre estudiantes, artistas, profesionales del diseño, la educación, la producción multimedial y, al mismo tiempo, un espacio dinámico para intercambiar experiencias, adquirir conocimientos y debatir ideas. 
Este año se desarrollará la 15ta edición en el marco de Noviembre Electrónico, en la sede del Centro Cultural Gral. San Martín (Sarmiento 1551) el día viernes 14 de noviembre a partir de las 17 hs.
PROGRAMA DE CONFERENCIAS
17:30 hs.
 «La industria de los videojuegos y el proyecto transmedia», por Durgan A. Nallar.
18:15 hs.
«Un recorrido posible del arte tecnológico, o cómo se mueve un bit en el fondo del lago y en un planeta lejano», por Federico Joselevich Puiggrós.
19:00 hs.
Conferencia central por Bill Vorn, artista electrónico canadiense que disertará sobre su trayectoria y la obra que expone en NE «Hysterical Machines».
BIO DE LOS DISERTANTES
Durgan A. Nallar
Con 20 años de experiencia, Dugan Nallar es el Director General de [IRROMPIBLES], la principal revista especializada en videojuegos de la Argentina. Profesor de Escuela de Game Design América Latina. Profesor del Seminario de Videojuegos de Universidad Maimónides. Divulgador y referente de la industria de videojuegos. Consultor de game design, edutainment, gamification y producción transmedia.
Federico Joselevich Puiggrós
Federico Joselevich Puiggrós es artista tecnológico. De formación programador, con un intenso trabajo en la difusión de la delgada línea que une (o divide) a la tecnología y a la cultura, ha sido partícipe y creado numerosos colectivos de arte entre los que se destacan area3 y MuyRicoTodo. Ha participado en múltiples eventos y festivales como Onedotzero, La Noche de los Museos, Sónar, Benicassim, OFFF o Artfutura. Ha sido galardonado con los premios, Barcelona Art Emergent 2002 con area3, premio de desarrollo de proyecto del MediaLab del Centro Cultural de España en 2010, mención en la segunda Bienal Kosice en 2012, primer premio EcoArteUrbano en 2013, primer premio tercera Bienal Kosice este año. Tiene una extensa trayectoria docente en especial en capacitación para el arte electrónico-digital. 
Bill Vorn
Dedicado al Arte robótico desde 1992, su proyectos de instalaciones y performances involucran robótica, movimiento, sonido, video y procesos cibernéticos. Su trabajo gira en torno a "la estética de los comportamientos artificiales".
Tiene un Doctorado en Ciencias de la Comunicación de la UQAM (Montral) y su propia cátedra de Artes Electronicas en el Department of Studio Arts en Concordia University.
Ha presentado su trabajo en múltiples eventos (Ars Electronica, ISEA, DEAF, Sonar, Art Futura, EMAF y Artec) y ganado importantes premios internacionales, como Vida 2.0 award (1999, Madrid), the Leprecon Award for Interactivity (1998, New York), Prix Ars Electronica Distinction award (1996, Linz) y el International Digital Media Award (1996, Toronto)
Mapa de las Artes Electrónicas
20 y 21 de noviembre
de 10:30 a 12:30 y de 14:00 a 15:30
Sala D, ingreso gratuito
Alejar la mirada endogámica, escuchar para ver, conocer los trabajos de otros, conocer espacios y recursos para financiar proyectos. Estos son algunos de los objetivos que representa la configuración de un Mapa de las artes electrónicas y multimediales de Buenos Aires. Artistas, gestores, curadores, educadores, responsables de espacios y proyectos, reunidos en cuatro tracks de charlas de 15 minutos cada una. Un almuerzo para compartir contactos, posibilidades de intercambio y concreción de proyectos a futuro.
Cine y proyecciones
UVM - Understanding Visual Music 
jueves 20 de noviembre, 19 hs.
Sala Muiño, ingreso gratuito
Este concierto continúa las actividades iniciadas por el ciclo de Simposios “Understanding Visual Music – UVM.” Se incluirá una selección de obras de este ciclo de simposios internacionales, así como el estreno en Argentina de trabajos de compositores como Diego Garro y Joseph Hyde.
Understanding Visual Music – UVM se enfoca sobre los procesos de investigación-creación y las relaciones entre diversos campos del arte, la ciencia y las nuevas tecnologías que se constituyen en factores clave para la obtención de resultados creativos en un universo integrado por imágenes en movimiento y sonido organizado. Así, la animación en 2 y 3 dimensiones, la música electroacústica, el procesamiento de imágenes, el diseño sonoro y las artes digitales en general, pueden cruzarse con las más diversas técnicas y tecnologías e incluso con ámbitos de la ciencia inesperados, generando de ese modo el complejo entretejido que sostiene a la “Música Visual”. Intentando conocer y comprender mejor este arte, nació Understanding Visual Music.
Más Información del Concierto de Música Visual 2014:
 http://www.ceiarteuntref.edu.ar/concierto_vm2014
MÁS INFORMACIÓN GENERAL SOBRE LOS SIMPOSIOS INTERNACIONALES UVM 2013: 
http://www.ceiarteuntref.edu.ar/uvm_simposio y  http://uvm2011.hexagram.ca
Duración aproximada: 60 minutos.
Cine Inmersivo en el Planetario  
21 y 23 de noviembre / viernes 19 hs. - domingo 20.30 hs.
Planetario, ingreso gratuito 
Proyecciones especialmente diseñadas para ser visualizadas y escuchadas en 360º, en el mejor ámbito. Ciclo seleccionado por CEIARTE-UNTreF. - 
Tendremos la oportunidad de ver las obras que formaron parte de Understanding Visual Music 2013, organizado en conjunto con CEIARTE-UNTref y el Planetario de Buenos Aires Galileo Galilei, donde se exhibirán las siguientes producciones: 
"Open System" - Jutojo Collective (Alemania/Turquía) 
"Two Space" - Larry Cuba (Estados Unidos) 
"1892" José María D'Angelo y Hernán Huguet (Argentina) 
"Breath of the Compassionate" - Bill Alves (Estados Unidos)
"Physical" - Matthew Biederman (Estados Unidos) y Alain Thibault (Canadá) 
"Chronotope" - Ivan Zavada (Australia) 
Entrada gratuita, cupo límite de 250 personas por función. Las entradas se retiran el día de la función en la puerta del Planetario. 
Ciclo de Videodanza  - Fibras Ópticas 
Prodanza
Idea y coordinación: Claudia Sanchez Lobo y Daniel Böhm
15, 19 y 22 de noviembre / sábado 15 de 16 a 18 hs. - miércoles 19 de 16 a 21 hs. - sábado 22 de 16 a 18 hs. 
Salas de cine - CSM, ingreso gratuito
El Ciclo de Videodanza de Fibras Ópticas presentará las obras de videodanza subsidiadas por Prodanza desde su fundación en 2001 hasta el presente. En cuatro programas podrán verse más de 20 obras en orden cronológico, desde el 2001 al 2013. Al final de cada programa se proyectarán las obras estrenadas en el 2014, con la presencia de los realizadores.
Se proyectarán veintitrés cortometrajes de videodanza, distribuidos en cuatro programas independientes, de unas dos horas de duración cada uno. Al final de cada proyección habrá una ronda de preguntas y respuestas con los realizadores presentes. También, el miércoles 19 de noviembre, a las 18,15 horas, se realizará una mesa redonda sobre el ciclo. 
Música electrónica 
Sótano Lab
miércoles 19 de noviembre, 20 hs.
Sótano Beat, ingreso gratuito
La originalidad de este proyecto es de presentar, por un lado, tándems de artistas cuya obra audiovisual ya lleva un cierto tiempo de maduración y experimentación, y por otro lado, una cuidadosa selección de artistas visuales, y músicos experimentales, en un encuentro único, interactuando por medio de un “Blind Test”. Obras que nunca se cruzaron en el pasado, hoy se reúnen en un diálogo óptico/sonoro.
Blind Test: El encuentro de dos artistas que no se conocen, con el fin de experimentar. Un intercambio inicial de material entre los protagonistas implicados, un encuentro final con un resultado inesperado. Dos lenguajes se expresan en un espacio común.
Tándem de artistas que se juntan para delinear un bosquejo, disparar una chispa de algo nuevo, irrepetible, inédito. El espacio: público. Un ambiente relajado, desestructurado. El espectador ingresa a una sala blanca. Amplios lienzos en las paredes, esperando ser pintados por una serie de proyectores instalados en diversas posiciones. Un frente, dos laterales y hasta un techo o un piso son convertidos en una caja de resonancia audiovisual, un cubo de experimentación live.
Algunos artistas:
Taurus, Melman = DM, Sobrenadar + Deli, Microesfera + Milena Pafundi, entre otros.
Sótano Electro Beat
viernes 14 y 21, sábados 15 y 22 de noviembre, 20 hs.
Sotano Beat, ingreso gratuito
Richter
Richter es rock, pop y electrónica, distorsiones y sintetizadores en un contexto que muta entre el noise y las sutilezas del pop. Richter son JD5 en batería y percusión, Nan en teclados y sintetizadores, Zenitram en voz, sintetizadores y programación, Gustavo Scheller en bajo, voz y sintetizador y John John en guitarras y coros.
Power De Luxe
Power De Luxe (PDL) comenzó como un trío de electro-rock experimental y en la actualidad a la banda de Sebastián Facio y Diego Bravo se les suma Federico Franzé en batería, José Luis Argento en guitarra, Juan Pablo Bravo en voz y coros, Brenda Albornoz en voz y coros y Miguel Ángel López en bajo. 
Cosaquitos en globo
Cosaquitos en globo se destacó desde sus comienzos por un sonido personal marcadamente electro. Sus canciones de melodías fuertes se construyen sobre sonidos sintéticos y grooves bailables, manteniendo una energía más asociada al rock que a la electrónica.
Luis Marte
Luis Marte es uno de los referentes obligados al hablar de la escena electrónica argentina y es considerado un artista integral. Fundó el sello independiente Fuga Records, participó como productor y director de programas radiales y televisivos musicales y ha organizado diferentes eventos multimediáticos.
Corporale Moore
Gwendolyne Moore es cantante y compositora con un estilo personal claramente identificable Influenciado por el Soul, Blues, Trip Hop, House y Techno.
Glasnot
Glasnost es Sophia Doskori en voz y Alejo Parella en guitarras, teclados, bajo y programaciones. Ella vive en Grecia, él en argentina y formaron Glasnost como una banda virtual a través de internet.
UTUTUT
UTUTUT es un dúo integrado por Dana Bell en voz, composición y bajo y P.I.O en sintes, voces y programaciones. Ambos integraban otros proyectos musicales y se juntaron para volver al circuito a mostrar una faceta con claras influencias de música electro, disco y funk. 
Heroinax
Heroinax es un universo visual creado por Ailim Melillan. Ailim ha desarrollado proyectos visuales y multimedia, cruzando arte y diseño, y participado en exposiciones de arte y performaces vivo. También ha realizado el diseño de VJ sets en vivo para diferentes proyectos y artistas de la escena local.
Nexus 6
Nexus 6 está formado por Luz en voz y Benway en programación, guitarra y voz. Su música electrónica tiene influencias del electro, el industrial y el electrochoque. El sonido oscuro y potente que han logrado es el resultado de una combinación de instrumentos analógicos y digitales mezclados con letras afiladas, voces y guitarras de punk rock.
Workshops
Video Mapping  
A cargo de Carolina Sáenz
14, 17, 18, 20 y 22 de noviembre  / de 18 a 21 hs.
sala 1 - Teatro 25 de Mayo
costo del workshop: $ 500.- 
El mundo del arte electrónico y digital está en constante crecimiento, una de sus formas más novedosas y representativas es el Video Mapping, cuya técnica se basa en corregir la perspectiva para encuadrar videos sobre una superficie y convertirlas así en pantallas de video dinámicas.
Se puede realizar sobre espacios arquitectónicos, volúmenes 3D y otros; en esta técnica convergen varios aspectos muy prácticos para artistas electrónicos, artistas visuales, artistas multimedia, cineastas,animadores y VJs, que son la multi-proyección y el tiempo real, la imagen conlleva consigo una connotación histórica por lo que en ella encierra y su correcto uso genera sentido de manera dinámica y poderosa hacia el espectador; el tiempo real ayuda a crear un verosímil impactante con la música, la danza o cualquier performance que ocurra en el mismo ámbito y busque imprimir un punto de vista sobre un aspecto en particular.
Taller de Construcción de Robots con materiales reciclados
A cargo de Gabriela Munguía y Guadalupe Chávez
17, 18 y 19 de noviembre  / de 18 a 22 hs.
Sala Laboratorio 1 - CSM
costo del workshop: $ 250.-  (+ $ 260.- de Kit de materiales obligatorio. Se adquiere al inicio del taller, con los docentes)
Creemos que el arte, entendido en el contexto de la sostenibilidad y la cultura del re-uso de materiales, puede contribuir para lograr una mejor comunicación y relación entre el ser humano, la naturaleza y el medio ambiente. En este taller nos interesa compartir cómo desde la transversalidad del arte, la ciencia y la tecnología se pueden desarrollar proyectos comprometidos con una nueva sensibilidad estética que busca en potencia transformar la vida cotidiana y generar una reflexión cultural sobre la importancia de fomentar una relación de equilibrio y compromiso con el medio ambiente. 
MediaLab SirveVerse + La Paternal Recicla
DESCRIPCIÓN
Este taller teórico – práctico se propone como espacio de experimentación y producción que fomenta el pensamiento DIY (do it yourself / hágalo usted mismo) y el re-uso y reciclado de materiales. 
El taller comienza con una introducción teórica-práctica a electrónica y robótica básica. Además, mediante el re-uso de materiales descartados y de diversas técnicas de termofusión y ensamblaje de plásticos se propone construir un robot móvil hexápodo (6 patas) seguidor de luz/sombra analógico. Se utilizarán como materia prima diferentes componentes electrónicos básicos, motorreductores, impresión de circuitos en cobre y diversos plásticos (cds, dvds, botellas, bolsas). 
OBJETIVOS
Nos interesa plantear un espacio transversal y multidisciplinario para la experimentación y la concientización sobre nuestra relación con la naturaleza y el medio ambiente desde la creación de “seres” robóticos como propuestas que articulan las prácticas artísticas y el uso de diversas tecnologías. 
En este taller se realizarán los siguientes objetivos:
- Reflexionar sobre la relación actual entre el ser humano, la naturaleza y el medio ambiente. 
- Analizar diversos proyectos que fomentan el cruce entre arte, ciencia, tecnología y ecología. 
- Conocer principios básicos de electrónica y robótica. (Construcción de Sensores y Robot)
- Aprender técnicas de termofusión de plásticos. 
- Desarrollar dispositivos electrónicos-robóticos con materiales descartados.
- Aprender a hacer circuitos impresos en cobre.
- Pensar la tecnología como un medio para generar comunicación y conciencia de nuestra relación con el medio ambiente. 
- Proponer proyectos artísticos-tecnológicos utilizando las tecnologías desarrolladas durante el taller. 
PROGRAMA
  Presentación: Relación del arte, la ciencia y la tecnología.
- ¿Qué son las artes electrónicas? 
- Introducción a la producción de arte robótico
- Por un pensamiento sustentable y ecológico
- Ejemplos de obras y proyectos
Introducción a la electrónica y robótica
- Electricidad: Corriente, Voltaje, Resistencia y Ley de Ohm
- Componentes electrónicos: resistencias varias, diodos, transistores, switches, fuentes, leds, LDR, resistencias variables, capacitores, transistores, puente H y motores.
Construcción de robots
- Experimentación con materiales: plástico de botellas, bolsas, cds, etc y técnicas de termofusión
- Construcción de “cerebro” del robot:  circuito impreso en cobre
- Construcción del cuerpo del robot con materiales reciclados
Presentación final
- Proyecto grupal: desarrollo de instalación lumínica como hábitat de los robots 
- Presentación final de instalación lumínica y robots construidos durante el taller. 
La presentación final de los proyectos realizados durante el taller concluirá en la construcción de una instalación lumínica grupal que será el escenario y hábitat de los robots seguidores de luz y sombra. 
Este taller está dirigido a todos aquellos interesados en experimentar desde el campo artístico-tecnológico maneras de fomentar el pensamiento y la cultura sustentable y del reuso. 
No es necesario tener conocimientos previos. 
Dirigido a jóvenes y adultos
Pabellones Algorítmicos / “Estructuras paramétricas de construcción rápida”
A cargo de  Arturo de la Fuente, Francisco Girardi, Ilaria La Manna y Francesco Milano,
14, 17, 18 y 19 de noviembre (en SCA) de 19 a 22 hs. / 22 y 23 de noviembre (armado de estructura) de 10 a 18 hs en CSM
Sede: Sociedad Central de Arquitectos. Montevideo 958
costo del workshop: $ 500.-  
El workshop consistirá en identificar, entender y aplicar los pasos para el proyecto, el diseño y la construcción de una estructura paramétrica realizada mediante técnicas de fabricación digital.
Las herramientas que usaremos para el diseño de la estructura serán programas de modelado 3d (Rhinoceros) y generación de morfologías paramétricas (grasshopper). Los participantes al workshop aprenderán todos los comandos y las operaciones necesarias para la producción de la misma. Esta primera fase será llevada a cabo en la Sociedad Central de Arquitectos.
El resultado consistirá en un pabellón arquitectónico habitable realizado con placas MASISA mecanizadas mediante router CNC por VACA DESIGN. El mismo constarà de por una estructura de soporte y una piel paramétrica constituida por paneles. Las piezas que lo constituirán serán producidas en el mismo lugar en el cual el pabellón será instalado.
Los inscriptos al workshop serán parte del armado que será llevada a cabo en el patio externo del Cultural San Martín.
Cada participante deberá traer, para la fase de proyecto: computadora personal con Rhinoceros y Grasshopper instalados y mouse, y para la fase de armado: casco y guantes.
Hackaton Audiovisual Workshop
A cargo de Mathieu Orcel (+ jurado)
14/11  de 19 a 22 hs
15/11 de 12 a 13 hs (luego salen a producir)
16/11 de 12 a 13 hs (luego salen a producir)
19/11 de 18 a 22 hs
20/11 de 18 a 22 hs
21/11 a las 19 hs (presentación del proyecto) 
Sala Laboratorio 2 – CSM
costo del workshop: $ 600
El Webdoc, que tiene el viento en popa en Europa y EEUU, es un concepto transmedia que permite reunir con un documental, todo su potencial hypertextual: Sitio web, Aplicación Mobile, material fotográfico, escrito, organizado alrededor del documental como obra central, pero ya no lineal en su relato.  
HACKATON AUDIOVISUAL WORKSHOP  es un espacio dentro del Cultural San Martin y una ventana de tiempo acorde a Noviembre Electrónico, de 3 días intensivos para producir en conjunto contenidos y formatos de micros documentales online (Webdocs). El Webdoc, tendencia emergente en Europa y EEUU, es un concepto transmedia que permite reunir con un documental, todo su potencial hypertextual: Sitio web, Aplicación Mobile, material fotográfico y escrito, organizado alrededor del documental como obra central, pero ya no lineal en su relato. Estos proyectos se llevan a cabo en la emulación del Workshops intensivo, a modo Hackaton, es decir en la asociación de creativos, técnicos, de Internet, diseño y audiovisual, y recursos diversos, a disposición. El contenido tiene que ser producido dentro del espacio-tiempo del  Noviembre Electrónico. Lo plasmado y editado luego del HAV encuentra su pantalla online y también se puede destinar a Canales de Tv.

Niños
Talleres de Robótica para niños
sábados 15 y 22, domingos 16 y 23 de noviembre, a partir de las 11 hs.
Buenos Aires Polo Circo, Av. Juan de Garay 2200, Entrada gratuita
Taller de Programación de Robots
En grupos de 2 o 3 niños, a partir de una breve explicación del tallerista, seguirán un camino que les propondrá distintos desafíos. Programarán en una netbook cada robot (que estarán armados previamente) y en una arena (una pista de pruebas) verificarán si hacen lo que corresponde. De esta manera, progresando hasta la prueba final, recibirán su certificado de "Especialistas en robótica".
Edades > 8 a 11 años.
Días > Sábados 15 y 22, Domingos 16 y 23/11.
Vacantes > Hasta 18 niños por taller
Valor > gratuito
Taller de Construcción de Robots
Los participantes armarán una cucaracha robótica y la harán funcionar y "luchar" en una arena. A partir de elementos simples, se ensamblarán estos titanes en la arena de pruebas. Desarmando cepillos de dientes y dispositivos de celulares, estos robots cobrarán vida en las manos de nuestros pequeños ingenieros.
Edades > 8 a 11 años.
Días > Sábados 15 y 22, Domingos 16 y 23/11.
Vacantes > Hasta 18 niños por taller
Valor > gratuito
Smart Kids Lab
Laboratorio de Ciudades pensadas y diseñadas por chicos
Del 13 al 23 de Noviembre, 13 a 20 hs.
MARQ. Museo de Arquitectura y Diseño
Av. del Libertador 999 (esquina Av. Callao)
Muestra del trabajo desarrollado en el Laboratorio de Ciudades pensadas y diseñadas por chicos / SKL, durante su primer fase efectuada en el Centro Cultural San Martín.
En esta oportunidad el laboratorio abre sus puertas hacia la intimidad de su proceso e  invita a participar de sus resultados conceptuales y representaciones objetuales, esquemas de comunicación y debates aledaños a sus miradas. 
Dicha muestra se despliega en una lectura más amplia al asociar a su programación estable, una serie de actividades vinculadas al entorno natural de los chicos.
Para conocer más de Smart Kids Lab: http://smartkids.la/ 
