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PRESENTACION Y OBJETIVOS:

Que el estudiante logre:

e Interiorizarse en los movimientos que desarrollaron y desarrollan el arte digital y los

procedimientos que se han utilizado a través de la historia del mismo.
Entender las diferentes fases en las que se organiza un programa informatico.

e LEntender la importancia del trabajo estructurado sobre el codigo fuente: desde la variable y

las funciones. hasta las clases. las librerias v los objetos.

o Desarrollar estrategias para resolver problemas compicjos como los comportamientos
grupales naturales. la evolucion de una poblacion o los movimientos mecanicos. y lograr

asi el dominio de herramientas informaticas complejas que permitan una mayor extension

_-en las limitaciones idea-obra.
"

e Investigar y estudiar algoritmos de procesamiento para su posterior utilizacion en la

generacion artistica. '

e Entender el funcionamiento de sistemas de particulas. automatas celulares. modelos fisicos

y biologicos de crecimiento y proceder a su creacion y modificacion en codigo artistico.

e Estudiar y aplicar los diferentes modelos de generacion de patrones como idea primitiva de |

tapiz digital.

e [Estudiar y aplicar los rudimentos basicos de la idea de interaccion entre el usuario y la obra
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digital.

e [Entender el funcionamiento y modificacion de automatas celulares.

CONTENIDOS MINIMOS:

Sistemas generativos y algoritmicos en la produccion artistica contemporanea. Células automatas.
Historia de los procedimientos algoritmicos en el arte y el pensamiento. Sistemas generativos no
digitales en el arte. Procedimientos: adicion, sustraccion y desarrollo. Algunas corrientes:
Pitagorismo, Kaballah. Raimundo Lull. Platonismo y tradiciones herméticas. Codigo ejecutable y
codigo criptografico. Visualizacion de datos. Redes y arte. Herramientas especiticas: processing,
pure data, etc. Automatas celulares de multiples estados. Sistemas de difusion-reaccion. Boids y
agentes autonomos. Sistemas de particulas. Modelos de crecimiento vegetal. Sistemas de
Lindenmayer.

CONTENIDOS TEMATICOS O UNIDADES:

Unidad I — Un poco de historia. Historia del arte digital. Sistemas generativos y algoritmicos en
la produccion artistica contemporanea. Precursores de la imagen electronica y Media Art.
Realizadores actuales en el campo de las nuevas tecnologias. Lenguajes de programacion
orientados al arte digital.

Unidad II — Programas para la manipulacion de imagen y sonido en tiempo real. El Lenguaje
Processing. Introduccion. IDE. Sistema de coordenadas y Primitivas. Formas de estructurar los
programas. Funciones basicas de color y relleno. Atributos del dibujo. Modos de centrado. Tipos
de Variables. Variables predefinidas. Funciones aritméticas. Estructuras de control. Arrays.
Métodos de entrada: mousc y teclado: Pure Data. Introduccion. Objetos Base, Externals y

“Librerias. Tipos de objetos. Entradas hot y cold. Objetos de control basicos. Operaciones

aritméticas. Trigger. Int, Float. Mensajes. Metronomos, contadores. Selectores. Subpatchs.
Interpolacion en tiempo de control. Objetos de Audio bdsicos. Reproductores de audio.
Interpolacion en tiempo de audio

Unidad III — Procesamiento y algoritmos basicos. Procesamiento digital de la imagen.
Visualizacion y posicionamiento de imagenes. Manipulacion de pixeles. Filtros. Pre configuracion
de filtros. Deteccion de bordes. Procedimientos: adicion. sustraccion y desarrollo. Algoritmos de
procesamiento. Teselacion de Voronoi. Busqueda estocastica. Interpolacion y extrapolacion:
Procesamiento digital del sonido basico. Sintesis aditiva y FM. Filtros basicos: biquad. pasa bajo.
pasa alto, pasa banda. Lineas de retardo: Feedback. Flanger. Multitap, Chorus. Panoramico de
intensidad.

Unidad IV — Modelos y comportamientos. Algoritmos y modelos de comportamientos fisicos y
bioldgicos. Leyes de fuerza y movimiento. Animacion basica. Movimiento erratico. Movimiento
organico. Trazos lineales. Transformaciones interactivas. Movimiento eldstico. Oscilaciones. Las
leyes de Newton como funciones. Acumulacion de fuerza. Manipulacion de masas. Creacion de
fuerzas. Modelado de la gravedad. Friccion. Resistencia del aire y los fluidos. Atraccion
gravitacional. Atraccion y repulsion entre objetos. Colisiones.

Unidad V — Autématas. Agentes Autéonomos. Habilidades y calculo de acciones. Boids.

Vehiculos y direccion: seleccion de la accion. direccion, locomocion. Fuerzas direccionales y
direccion deseada. Comportamiento de llegada. Velocidad descada. Campos de flujo. Disefio y
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calculo de trayectorias. Trayectoria multi segmentos. Sistemas complejos y compo
grupales; Automatas Celulares (AC). ;Qué es un automata celular (AC)?. AC simples. R
de la programacion de los AC. Uniformidad. repeticion. aleatoriedad. complejidad. El juehd>de™dts
vida, un ¢jemplo de AC. Variaciones sobre AC.

Unidad VI - Sistemas. Sistemas de difusion-reaccion. Fractales. ;Qué es un fractal?.
Recursividad. El conjunto Cantor. La curva Koch. Arboles.Sistemas de Lindenmayer: Sistemas de
particulas. ;Qué es una particula?. Concepto de clase y objeto. Concepto de herencia y
polimorfismo. Sistemas de particulas con polimorfismo y herencia. Aplicacion de fuerzas
individuales y generales. Aplicacion de repelentes. Sistemas con imdgenes

id: o2 i sticos. ; Oué e o ‘ico?. Ps > utilizar itmos
Unidad VII — Algoritmos genéticos. ;Qué es un algoritmo genético?. Para que utilizar algoritmos
genéticos. Darwin y la seleccion natural. Creando una poblacion. Seleccion. Reproduccion.
Seleccion interactiva. Simulacion basica de ecosistemas.

MODALIDAD DE EVALUACION:

Elsistemadeaprobaciondelaasignaturaserigepor lanormativadetallada en
laResoluciondelConsejoSuperiordelaUniversidad NacionaldeQuilmes(RSC
201/18),enelCapituloll
“Evaluacion y acreditacion / “Titulo 1. Modalidad Virtual™ y sus articulos correspondientes
dondeconstan tantolas condiciones para alcanzar la regularidad de la asignatura como el
régimen deexamenesfinales.

http://www.ung.cdu.ar/adv{/documentos/Sbbb44 [ 610cdd.pdf

—

Trabajos practicos de prueba y desarrollo de programas informaticos. [El objetivo es aplicar lo
estudiado en la clase y dar un nivel de desarrollo personal a cada actividad. Los trabajos practicos
representaran el 50% de la nota final. El 50% restante serd aportado por la realizacion de un trabajo

practico final que integre los diferentes conocimientos adquiridos a lo largo de la cursada.
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- Lacabanne, Rail. Reflexiones sobre ¢l concepto de interactividad en Terceras Jornadas g
Arte Multimedial | 2008 — Red MERCOSUR de Facultades de Diseno y Arte Multimed\Z
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- Terzidis, Kostas. Algorithms for Visual Design Using the Processing Language.
Indianapolis, Willey, 2009.
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