RIDAA

Il\%niversildad
Repositorio Institucional aciona
Digital de Acceso Abierto de la -

\\\ Ungiversidad Nacional de Quilmes de Quﬂmes

Gutiérrez, Mauricio

Programacion orientada a arte multimedial 11

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Argentina.
Atribucion - No Comercial - Compartir Igual 2.5
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.5/ar/

Documento descargado de RIDAA-UNQ Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto de la Universidad
Nacional de Quilmes de la Universidad Nacional de Quilmes

Cita recomendada:

Gutiérrez, M. (2022). Programacién orientada al arte multimedial Il (Programa). Bernal, Argentina: Universidad
Nacional de Quilmes. Disponible en RIDAA-UNQ Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto de la
Universidad Nacional de Quilmes http://ridaa.ung.edu.ar/handle/20.500.11807/4502

Puede encontrar éste y otros documentos en: https://ridaa.ung.edu.ar

de Quilmes f (+5411) 4365 7101
info@ung.edu.ar

Roque Séenz Pefia 352 // Bernal
Universidad Buenos Aires // Argentina
Nacional t: (+41 11) 4365 7100




[ niversidad Fsenela
Nacional ['nmiversitaria
e Quilmies Q de Nites

Universidad Nacional de Quilmes
Escuela Universitaria de Artes
Programa Regular

CARRERA/S: Licenciatura en Artes y Tecnologia
ANO: 2022

ASIGNATURA: Programacion Orientada al Arte Multimedia 11
DOCENTE: Mauricio Gutierrez

CREDITOS: 10 créditos

TIPO DE ASIGNATURA: Teorico- Practica

PRESENTACION Y OBJETIVOS:

- Interiorizarse sobre antecedentes y precedentes que utilizaron tecnologias de redes en el
arte digital.

- Reflexionar criticamente sobre la instauracion de las tecnologias de redes. ¢l manejo de la
informacion y comunicacion en la obra de arte.

- Entender las diferencias fundamentales de un lenguaje de bajo nivel frente a uno de alto
nivel.

- Desarrollar estrategias para resolver problemas complejos, y lograr asi el dominio de
herramientas informadticas complejas que permitan una mayor extension en las limitaciones
idea-obra.

- Investigar y estudiar algoritmos de procesamiento para su posterior utilizacion en la
generacion artistica.

- Evaluar los métodos de desarrollo mas convenientes para un determinado proyecto de obra
multimedia.

- Optimizar los recursos de procesamiento de diferentes dispositivos multimedia.

- Reflexionar y perfeccionar la interaccion entre el usuario y la obra digital.

s "
e e —

/{/ Estudiar y aplicar los rudimentos basicos dc la idea de interaccion por medio de diferentes
A dispositivos multimedia.

- Estudiar y aplicar los diferentes modelos de tecnologias de red para transmision de datos en
tiempo real.

CONTENIDOS MINIMOS: 7
El procedimiento artistico consistente en la utilizacion de multiples computadoras y dispositivos =
conectados en redes o internet. Ejemplos historicos Programacion avanzada para redes. Paquetes y e
protocolos. Redes peer to peer. El concepto de socker. Puertos. Routers. Video y audio a través de i
redes. Coordinacion de multiples clientes a través de un servidor. Desarrollo de sistemas aplicando
estos contenidos en lenguaje de programacion conveniente segin el proyecto presentado.
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CONTENIDOS TEMATICOS O UNIDADES:

Unidad I - El lenguaje C++. Introduccion al proyecto openkFrameworks. IDE (Interface de
Desarrollo Integrada). Instalacion de openFrameworks en sistemas operativos Windows, OSX y
GNU/Linux. Estructura y organizacion. Estructura de carpetas de oF. Estructura de un proyecto
basico en oF. Estructura interna del codigo en oF. Formas de crear proyectos. Generalidades sobre
Cth,

Unidad II - Tipos de Variables. Variables predefinidas. Funciones aritméticas. Estructuras de
control. Cuestiones basicas de dibujo. Color de pantalla. Primitivas geométricas. Uso de ofPoint.
Transformacion del sistema de coordenadas. Colores. FBO (Frame Buffer Object) para dibujos
fuera de pantalla. Captura de pantalla. Cargando y dibujando imdgenes. Rotando imdgenes.
Modulacion de color. Transparencia.

Unidad III — Creando y modificando imagenes. Usando of Texture para optimizacion de
memoria. Deformacion de imdgen y video mapping. 3D basico. Renderizado 3D de una escena.
Dibujo 3D simple. Habilitar iluminacion y configurando las normales. Texturizar. Vértices. Plano
oscilatorio. Nudo de torsion.

Unidad IV = Conceptos basicos de manejo de video. Reproduccion de un archivo de video.
Controlando la reproduccion del video. Procesamiento de un simple frame. Basicas de sonido.
Reproduccion de sonido. Generacion de sonidos. Transcodificacion de imagen en sonido. Uso del
microfono. Obtencion de datos espectrales de un sonido.

Unidad V — Redes de datos. Analisis de Ia Red en Capas. Componentes de una red. I'lujo de
datos. Tipo de conexiones. Topologias de Red. Red de drea local - LAN. Red de area amplia -
WAN. Protocolos. Modelo OSI. Encapsulamiento de Datos. Modelo TCP-IP. Capa de Transporte
UDP, IP. Capas de Internet. Capas de acceso de red.

_Unidad VI - Transmisién y/o vinculacion de imagen y sonido en tiempo real. Desarrollo de
aplicaciones UDP y TCP que utilizan tecnologias de red para el envio y recepcion de datos entre
\fif€rentes dispositivos multimedia.

MODALIDAD DE EVALUACION:

Elsistemadeaprobaciondelaasignaturaserigepor lanormativadetallada en
laResoluciondelConsejoSuperiordelaUniversidad NacionaldeQuilmes(RSC
201/18),cnelCapituloll
“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:/Awvww.ung.edu.ar/advi/documentos/5bbb4416{0cdd.pdf

Se desarrollaran 3 trabajos practicos parciales que representaran ¢l 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.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:
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publishing, 2013.
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Zachary, Lieberman."Getting Started with openFrameworks". Reilly Media, Inc, 2012.

- Noble, Joshua. "Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing, Arduino,
and openFrameworks", Reilly Media, Inc. 2012.

Kac, Eduardo. “El arte de la telepresencia™. En Teleskulptur. Graz: Kulturdata. 1993.

- Kac, Eduardo. "Negociando el sentido: la imaginacion dialogica en el arte electrénico™, en
AAVYV. La revolucion hipermedia. Buenos Aires, Expediciones, 2000.

.

Wiley, 2013.

[Focal Press. 2008.

- Ben l;'-y_E:n_V;sEllalgD_ala_ — MIT Press. 2007.
Bonsiepe. G. “Del objeto a la interfase, Ediciones infinito, Buenos Aires. 1999.
Blum. J. “Exploring Arduino: Tools and Techniques for Engineering Wizardry Paperback™,

BIBLIOGRAFIA DE CONSULTA:

Midori Kitagawa, M. “MoCap for Artists: Workflow and Techniques for Motion Capture™.

Manovich, Lev. "El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion: la imagen en la era
digital", Barcelona, Paidos, 2005.

Campbell, Jim. “Didlogos ilusorios: El control v las opciones en el arte interactivo™, en
Leonardo, vol. 33, 2. pp. 133-136, 2000.
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