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Descripcion

Este curso busca proporcionar a los estudiantes las bases
técnicas y conceptuales necesarias para la formulacion de
proyectos creativos mediados por tecnhologia.

Objetivos

- Dotar a los estudiantes de competencias basicas en
programacion aplicada a la creacion artistica.

- Facilitar el descubrimiento de areas de interés personal
mediante pequefios proyectos tecnoldgicos.

- Capacitar a los estudiantes para identificar problemas
creativos y tecnolégicos y desarrollar soluciones mediante
la programacion.

- Desarrollar competencias para la formulacion y
planificacion de proyectos de creacién medial con un
enfoque experimental.

- Proporcionar un conocimiento practico de la integracion
de software y hardware para la creacion artistica.

Contenidos

Clase 1: Presentacion del curso y primeros ejercicios

» Competencia: Capacidad para plantear problemas del mundo
real y traducirlos en soluciones tecnoldgicas. Desarrollo de
habilidades iniciales en programacion aplicada a la interaccién
con hardware.

Clase 2: Presentacion de propuestas de temas

» Competencia: Habilidad para articular y comunicar propuestas
creativas y tecnolégicas basadas en los intereses y trayectorias
personales de los estudiantes. Identificacion de areas de
desarrollo en cuanto al uso de tecnologia en sus propuestas.

Clase 3: Introduccion a herramientas de programacion
musical

» Competencia: Capacidad para utilizar herramientas de
programacion musical como Sonic Pi, aplicando conceptos
basicos de programacion de audio y sintesis. Desarrollo de
competencias en la creacion de estructuras musicales mediante
cédigo.

Clase 4: integracion de tecnologias en entornos creativos




» Competencia: Capacidad para integrar diferentes tecnologias
(Arduino y Sonic Pi) en un entorno creativo. Desarrollo de
competencias en la programacion de dispositivos MIDI y su
interaccién con lenguajes de programacién musical.

Clase 5: Captura y gestion de datos desde sensores

» Competencia: Habilidad para gestionar la captura de datos
desde sensores y almacenarlos de manera eficiente utilizando
hardware externo. Dominio de los protocolos de comunicacion
I2C y SPI en la interaccion con dispositivos externos.

Clase 6: Comunicacion entre diferentes plataformas
tecnoldgicas

» Competencia: Capacidad para establecer comunicacién entre
diferentes plataformas tecnolégicas (Arduino y Processing) a
través de la conexion serial. Desarrollo de competencias en la
visualizacion de datos sensoriales a través de graficos
interactivos.

Clase 7: Revision de propuestas y avances

» Competencia: Desarrollo de la habilidad critica y reflexiva para
evaluar el progreso de un proyecto. Capacidad para integrar la
retroalimentacion en el avance de la formulacién del proyecto
medial.

Clase 8: Presentacion de propuestas de proyectos y cierre
» Competencia: Habilidad para presentar de manera clara y
coherente una propuesta de proyecto de creacion medial.
Desarrollo de competencias en la formulacién y planificacion de
proyectos a partir del uso de tecnologias.

Modalidad de evaluacion

Evaluacién continua: Evaluacion de los pequefios
proyectos realizados en cada sesion (60%).

Proyecto final: Formulacién y presentacion de una
propuesta de proyecto de creacion medial (40%).

Resultados de aprendizajes
esperados

Los estudiantes desarrollaran competencias en el uso de
herramientas tecnolégicas y lenguajes de programacion,
con el objetivo de proponer y estructurar un proyecto de

creacion medial.
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