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Caracter: Optativa Horas Horas por semana Total de Horas
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Asignatura antecedente:
Asignatura subsecuente:

Objetivo general:

Programar software especifico, utilizando la plataforma de codificacién Processing, aplicable a entornos y
aplicaciones reactivas o interactivas para la comunicacion multimedia en las intersecciones entre arte, ciencia
y tecnologia.

Objetivos especificos:

1. Conocer antecedentes, caracteristicas y tendencias en la utilizacion de codigo computacional con fines
creativos y de comunicacion.

2. Planificar, desarrollar y presentar proyectos personales en comunicacion, arte y/o ciencia basados en

software.
3. Identificar las posibilidades comunicativas de procesos multimediales y transdisciplinarios generados con
recursos tecnolégicos.
indice Tematico

. Horas

Unidad Tema — -

Tedricas Practicas
1 Antecedentes historicos, caracteristicas e interfaz en las 4 4
expresiones creativas con nuevas tecnologias.




2 El lenguaje de programacion en la plataforma Processing. 12 12
3 Algoritmos para la creacién de comportamientos interactivos y/o 16 16
reactivos en tiempo real.
Total de horas: 32 32
Suma total de horas: 64
Contenido Tematico
Unidad Temas y subtemas
Antecedentes histéricos, caracteristicas e interfaz en las expresiones creativas con nuevas
tecnologias.
1.1 Panorama histérico de la comunicacion, la ciencia, el arte y el disefio asistidos por
computadoras.
1 1.2 Autores y obras representativos en el campo del arte y la transdisciplina con nuevas
tecnologias.

1.3 Principios y caracteristicas de los entornos digitales: representacion numérica, modularidad,
variabilidad, virtualidad, conectividad, telepresencia y locatividad.
1.4 Cualidades e innovacién en la interfaz humano-computadora.

El lenguaje de programacion en la plataforma Processing.

2.1 Elentorno de desarrollo y la sintaxis basica en Processing: métodos del sistema, funciones
y parametros.

2 2.2 Plano cartesiano y figuras primitivas. Traslacion y Rotacién en 2D y 3D.

2.3 Variables, Arreglos y tipos de datos.

2.4 Estructuras de control: Condicionales y ciclos iterativos.

2.5 Programacion orientada a objetos.

2.6 Recursos multimedia y librerias en Processing.

Algoritmos para la creacién de comportamientos interactivos y/o reactivos en tiempo real.
3 3.1 Software a medida basado en la interaccién humano-computadora.

3.2 La camara de video como sensor: vision de computadora y deteccion de presencia.
3.3 Empleo de datos como flujos dindmicos: visualizacién de datos y transcodificacion.
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Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x) | Exé&menes parciales (
Exposicion audiovisual (x) | Examen final escrito (
Ejercicios dentro de clase (x) | Trabajosy tareas fuera del aula (
Ejercicios fuera del aula ( ) |Exposicién de seminarios por los alumnos (
Seminarios ( ) |Participacién en clase (
(x) (
(x) (
(x) (
()
(x)

x X X

x X
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Lecturas obligatorias Asistencia
Trabajo de investigacion Seminario
Préacticas de taller o laboratorio Otras: Evaluacion de proyectos
Practicas de campo
Otras: Aprendizaje basado en proyectos

X

Perfil profesiografico:
Licenciado en Artes Visuales, con experiencia docente y en el campo de la produccion visual con nuevas
tecnologias.
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