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TIPO DE ASIGNATURA: Teorico- Practica

PRESENTACION Y OBJETIVOS:

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

- Reflexionar criticamente sobre la instauracion de las tecnologias de redes. el 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 informaticas 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.

- Estudiar y aplicar los rudimentos basicos de la idea de interaccion por medio de diferentes
dispositivos multimedia.

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

CONTENIDOS MINIMOS:

El procedimiento artistico consistente cn la utilizacion de multiples computadoras y dispositivos

conectados en redes o internet. Ejemplos historicos Programacion avanzada para redes. Paquetes }{J A
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protocolos. Redes peer to peer. El concepto de socket. Puertos. Routers. Video y audio qu__,;ﬁ\-’éi‘?ﬂ@ zf‘;ﬁ
redes. Coordinacion de maltiples clientes a través de un servidor. Desarrollo de sislcmas‘glé’.' igz?i) )j;’
estos contenidos en lenguaje de programacion conveniente segun el proyecto presentado. 1"‘ = ,;j‘f’

CONTENIDOS TEMATICOS O UNIDADES:

Unidad I - El lenguaje C++. Introduccion al proyecto openFrameworks. IDIE (Interface de
Desarrollo Integrada). Instalacion de openlFrameworks 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
C++.

Unidad IT — 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 imagenes.
Modulacién de color. Transparencia.

Unidad III - Creando y modificando imagenes. Usando of Texture para optimizacion de
memoria. Deformacion de imagen 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. Anilisis de Ia Red en Capas. Componentes de una red. Flujo de
datos. Tipo de conexiones. Topologias de Red. Red de drea local - LAN. Red de drea 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 vinculacién 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
diferentes dispositivos multimedia.

MODALIDAD DE EVALUACION:

I: sistema de aprobacion de la asignatura se rige por la normativa detallada en la Resolucion del
Consejo Superior de la Universidad Nacional de Quilmes (RSC 201/18), en el Capitulo II
“Evaluacion y acreditacién / “Titulo I. Modalidad Virtual” y sus articulos correspondientes donde
constan tanto las condiciones para alcanzar la regularidad de la asignatura como el régimen de
examenes finales.

http://www.unq.edu.ar/advf/documentos/3bbb44 1 610cdd.pdf

Consistira en la entrega de un trabajo practico v un examen escrito. Se solicitara el desarrollo de
- .. N . ~ < sys |
una aplicacion interactiva basada en el software Openlrameworks que utilice al menos una |
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instancia de tecnologia de redes. Esta debe contener al menos 4 (cuatro) de las ht.rramlenla{?;b?n ::/e;
técnicas de programacion propias del programa de la materia. La tematica, que serd a u[cccu"n (lct“ﬁ»,\_@
estudiante, debe estar basada en los contenidos tedricos y estéticos desarrollados en dicho |
programa.
El trabajo prdctico se entregara 10 dias previos a la lecha de examen. Asimismo. en la mesa de
examen ¢l docente tomara un examen escrito que constara de 4 preguntas, en el mismo se
evaluaran las referencias estéticas, conceptuales y tematicas, como asi también, las metodologias.
herramientas y técnicas utilizadas en el desarrollo del trabajo practico entregado previamente. El/la
cstudiante se contactara con el profesor previamente a rendir la materia para ultimar detalles del
trabajo solicitado y el examen escrito.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

- Perevalov, Denis. Tatarnikov Igor, “openFramewokrs Essentials”, Packt Publishing, 2015.

- Perevalov, Denis. “Mastering openFrameworks: Creative Coding Demystified”, Packt
publishing, 2013.

- Zachary, Licberman."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 cl sentido: la imaginacion dialdgica en ¢l arte electrénico”, en
AAVV. Larevolucion hipermedia. Buenos Aires, Expediciones, 2000.

BIBLIOGRAFIA DE CONSULTA:

- Ben Fry, Ben. “Visualizing Data™ — 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™,
Wiley, 2013.

- Midori Kitagawa, M. “*MoCap for Artists: Workflow and Techniques for Motion Capture”,
Focal Press. 2008.

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

- Campbell, Jim. “Didlogos ilusorios: E! control y las opciones en el arte interactivo”, en
Leonardo. vol. 33. 2,}){). 133-136, 2000.
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