Nombre del curso

Laboratorio 4: Sistemas Interactivos

Descripcién del curso

Este laboratorio es una introduccion al analisis y disefio de interfaces
humano-mégquina digitales, con un foco en aplicaciones de interfaces
artisticas. Explora los limites de cdmo la tecnologia conoce e interactiia
(percibe e informa) y como el/la artista conoce e interactia (percibe y
gesticula).

Estudiantes van a conocer y aprender del campo de disefio de
interacciones, como también aspectos claves del disefio de interfaces:
sensores, sefiales y sistemas. Estas competencias seran aplicadas en la
creacion de una instalacidn interactiva o una performance con sistemas
interactivos.

Las clases son de caracter expositivo con introducciones teoricas sobre
los temas descritos mas adelante. También incluye talleres practicos
sobre temas abordados en la seccidn tedrica y proyectos de caracter
practico-creativo donde el/la estudiante debera desarrollar un prototipo
de instalaciébn o performance interactivas con documentaciéon y
fundamentacion.

Introduccién al disefio de interacciones en general y con una mirada
particular al disefio de interacciones artisticas

Anélisis y estudio de casos de obras interactivas, en el marco de nuevos
medios tanto para obras performaticas como instalativas.

Objetivos Adquirir competencias relativas al manejo de cddigo del lenguaje Arduino
y sus especificidades, siendo capaces de realizar operaciones de
montaje y desmontaje bajo estrategias de reutilizacion de codigo.
Estimular la busqueda de un discurso propio en torno a la creacion
artistica utilizando nuevos medios.
- Programacion de microcontroladores y Arduino
- Sensores, Solenoides y Motores
Contenidos | - Analisis y Procesamiento de sefiales digitales
- Mapping y softwares interactivos
- Protocolos de comunicacion
- Evaluacioén en laboratorios en el transcurso de las clases, resolviendo
Modalidad de problemafs,ytargas Qe gpllcac':lo.n. o
- - Evaluacion bajo criterios artisticos y técnicos de un proyecto de
evaluacion o X
creacion interactivo.
- Norman, D. A. (2002). The Design of Everyday Things (Reprint
edition). New York: Basic Books.
- Kwastek K. (2013). Aesthetics of Interaction in Digital Art. The MIT
Press.
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