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PRESENTACION Y OBJETIVOS: 

  

Que los estudiantes: 

Comprendan distintas formas en las que se articula el pensamiento actual en cuanto a 

la producción de arte interactivo. 

Conozcan algunas de las principales herramientas disponibles para producir obras 

interactivas. 

Aprendan y aprehendan diferentes aproximaciones algorítmicas y prácticas para la 

creación de obras de arte interactivas. 

Realicen una instalación audiovisual interactiva en donde se vinculen situaciones 

sonoras y visuales. 
  

CONTENIDOS MÍNIMOS: 
La obra de arte como el resultado de las interacciones con su entorno. Sensores. Tipos. 
Características generales: precisión, rango de medida, linealidad, sensibilidad, rapidez 

de respuesta, etc. Sensores analógicos y sensores digitales. Actuadores Tipos 

Características: potencia, respuesta, ete. Robótica: Clasificaciones de robots según 
generación y según arquitectura. Se recomienda la aplicación de los conceptos 

trabajados en un entorno del tipo processing + arduino. 
  

  

CONTENIDOS TEMÁTICOS O UNIDADES: 
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Unidad 1. Sistemas Interactivos en el Arte. (e 
La arquitectura de un sistema interactivo. Hardware y software como concepto. 
Campos de acción: sensado, reproducción, generación y control. Lenguajes de 
programación y herramientas de control. Sistemas operativos. Sistemas de 
sensado. Protocolos de comunicación. 

   

Unidad 2. Imagen y sonido en tiempo real 
Herramientas de software: introducción al Pure Data (PD) y a Processing. 
Interacambio de información y datos via OSC. 

Unidad 3. Visión por computadora 
Captura óptica. Técnicas de captura óptica de movimiento: substracción, retina, 
visión estereográfica. Captura de video en Processing. 

Unidad 4: Detección de contenidos e interfaces tangibles 
Detección de BLOBs. Sistemas de patrones. Protocolo TUIO. 

  

MODALIDAD DE EVALACIÓN: 

  

Según el régimen de estudio vigente aprobado por la Universidad Nacional de Quilmes 

según Resolución (CS): 201/18. 

http://www.unq.edu.ar/advf/documentos/5bbb4416f0cdd.pdf 
  

Se solicitará al/la alumno/a la realización de un sistema interactivo en Processing con 
una temática puntual que será determinada por el jurado, que utilice visión por 

computadora y técnicas de detección de sonido, el cual deberá ser presentado 15 días 

antes de la fecha del exámen y enviado a la cuenta de la dirección de la carrera y a la 
dirección electrónica del tutor. Luego de ello, el/la alumno/a deberá cumplimentar un 
examen escrito. 
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