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Otros:

REQUISITOS

Fundamentos Informaticos

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

5. Aplicar nuevos conocimientos teoricos ypracticos, relacionados con la creacion de contenidos y aplicaciones interactivas multimedia
orientadas a su Uso en los ambitos de: la formacidn, la salud, el ocio o el entretenimiento y los negocios y actividades profesionales.
3. Analizar la evolucion y el estado del arte y identificar probables y/o deseables escenarios futuros, de la aplicacion de las tecnologias
multimedia en los dmbitos de: la formacién, la salud, el ocio o el entretenimiento y los negocios yactividades profesionales.

Transversales:

1. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexién critica y la eleccion
de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

2. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracidén del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicidn, la estructuracién, el anélisis y la visualizacién de
datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.
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METODOLOGIAS DOCENTES

Se trata de una asignatura basicamente practica pero también tedrica para entender los fundamentos del "arte generativo" y su
practica.

La base del trabajo es la programacion en P5]S (Processing).

El curso se organizara en 2 grandes bloques:

En el primer bloque, el inicial, se aprenderan los fundamentos del arte generativo en paralelo a los fundamentos de la programacién
con p5js. Semanalmente se deberan realizar multiples pequefias practicas ("sketches") de la tematica en curso. Se propondran
recursos de ampliacidn y retos para poder crear sketches mas complejos.

El primer bloque se cerrara con una presentacion en formato galeria de algunos de los sketches elaborados semana a semana.

En el segundo bloque se presentaran conceptos relacionados con el arte generativo, diferentes tipos de exploraciones visuales, y se
explicaran algoritmos relacionados. El segundo bloque proporcionara retos conceptuales que se seguiran trabajando semanalmente
hasta poder identificar un concepto/técnica que se quiera explorar en mas profundidad. Este sera el que se convertird en el proyecto

final.

En ambos bloques se realizaran explicaciones conceptuales y de programacion, y se llevaran a cabo practicas con seguimiento
durante el horario de clase que deberan complementarse con aprendizaje auténomo.

Durante todo el curso y semanalmente se realizard una sesion de 20 minutos para que los estudiantes, en pequefios grupos,
presenten a un autor de referencia.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- El objetivo principal de la asignatura es aportar al alumno el conocimiento del lenguaje y de los conceptos propios del “arte
generativo”.

- Relacionar conceptos tedricos con algoritmos y analizar su resultado grafico.

- Adquirir las habilidades y conocimientos para participar en proyectos pluridisciplinares que mezclen programacion y disefio.

- Dotar de un conocimiento genérico que da mayor libertad creativa a los creadores y artistas en el uso del ordenador, mas alla de los
programas comerciales.

- Contribuir, con las habilidades de programacion, a estructurar los procesos y proyectos para resolver problemas complejos de forma
ordenada.

- Aplicar a los proyectos soluciones de grafica generativa, automatizacion de procesos y visualizacion de datos para aprovechar las
especificidades y ventajas de la programacién en el campo del arte, multimedia y juegos.

- Plantear proyectos de tipo generativo y ser capaces de curar y elegir el resultado final mas adecuado a la propuesta.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo mediano 60,0 40.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

PARTE A. FUNDAMENTOS

Descripcion:
En esta primera parte de la asignatura combinaremos una tematica semanal con el aprendizaje de introduccién a la programacion
(sintaxis, variables, funciones, bucles de repeticién, condicionales...)

1 Pseudo-cddigo - Tiles

2 Randomness - Aleatoriedad
3 Ruido

4 Parametros

5 Tactica

6 Pixel

Dedicacion: 75h
Grupo mediano/Practicas: 25h
Aprendizaje autonomo: 50h

PARTE B EXPLORACION

Descripcion:
La segunda parte se centrara en explorar diferentes técnicas que nos permitiréan ver el arte generativo desde diferentes tipos de
perspectiva y medios.

Descripcion:

8 Vectores

9 Gréficos de tortuga
10 Animacién

11 Microjuegos

12 Especial

Dedicacioén: 75h
Grupo mediano/Practicas: 35h
Aprendizaje auténomo: 40h

ACTIVIDADES

Practicas autonomas

Descripcion:
Durante el curso se espera que se realicen multiples sketches semanalmente (minimo 3). La dedicacion de cada sketch sera de
30 minutos a 1 hora.

Dedicacién: 55h
Aprendizaje auténomo: 45h
Grupo mediano/Practicas: 10h
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Practicas de seguimiento

Descripcion:
Se realizaran pequefos ejercicios que no se punturaran pero permitiran el seguimiento correcto de la asignatura semanalmente

Dedicacioén: 30h
Aprendizaje autonomo: 10h
Grupo mediano/Practicas: 20h

Exposicion tedrica en grupo

Descripcion:
Se realizard un trabajo tedrico en grupo que consistird en el estudio de referentes de arte generativo de antes y de hoy.

Dedicacion: 10h
Aprendizaje autébnomo: 5h
Grupo mediano/Practicas: 5h

SISTEMA DE CALIFICACION

- Bocetos semanales individuales - 30%*

- Galeria Parciales - 20%

- Casos de estudio grupales - 10%

- Proyecto Final: presentacion - 20%

- Proyecto Final: Memoria Individual - 10%

- Participacion y actitud de aprendizaje - 10%

*|as practicas (sketches) no entregadas se podran entregar una semana mas tarde y tendran una valoracidon maxima de 6.

Los bocetos semanales no tendran un valor individual, habrd una nota semanal. No se trata de hacer 1 boceto perfecto, se trata de
hacer 3 0 mas para explorar diferentes opciones sobre la tematica escogida.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Se podran recuperar las practicas suspendidas o no entregadas al final del cuatrimestre. Las practicas presentadas durante estos
periodos se evaluaran sobre 6 puntos y no sobre 10.

éPor qué un 6 solamente? Pues por dos razones.

Porque el curso es progresivo e in crescendo (evaluacion continua). Lo que aprenderéis el primer dia lo utilizaréis hasta el final. Si
entregais las practicas cuando toca, asimildis los contenidos y disfrutais mas del siguiente contenido y proyecto.

Porque la primera entrega en la semana 3 os costara mucho. Y en cambio, al final del semestre, podéis hacerla con los ojos cerrados.
No tiene el mismo mérito y valor hacerlo cuando toca que cuando ya lo tenemos dominado.

RESUMEN Entregad todo como toca y cuando toca, aprobdis y os lo pasaréis mejor. Si no entregais alguna practica, iRECUPERADLA!

i)
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RECURSOS

Otros recursos:

https://thecodingtrain.com/ />https://www.codecademy.com/learn/learn-p5js />https://natureofcode.com/ />https://compform.net/
/>
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