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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

Las clases de teoria y practica seran la base sobre las que el alumno adquirira los conocimientos
y la capacidad de aplicar con criterio los principios y conceptos basicos de informatica, asi como
otras competencias como la capacidad de comunicarse utilizando correctamente el lenguaje
cientifico-técnico y le faculte finalmente para aprender por si mismo otros conceptos y
aplicaciones de la informatica (autoaprendizaje). También el estudio individual junto con la
necesidad de buscar informacion por Internet, la ensefiaran a aprender por si mismo, (capacidad
de autoaprendizaje) lo que podra utilizar para profundizar en esta materia y también le ayudara
en otras como Disefio Asistido por Ordenador donde ya habra asumido el habito de explorar
menus, uso de ayudas, manejo de ficheros, busqueda de librerias y recursos software
especializadas en Internet etc.

El objetivo de la asignatura es que el alumno conozca los fundamentos de la informatica,
aunque la mayor parte de la asignatura consistira en el disefio de algoritmos y su programacién
en Java.

e Los estudiantes habran demostrado poseer y comprender los conocimientos relativos a
la introduccién a la Informatica, arquitectura basica de ordenadores y una Introduccion
a la programacion.

e Los estudiantes tendran la capacidad para reunir los datos necesarios para el desarrollo
de aplicaciones informaticas basicas aplicando los juicios y criterios que garanticen su
buen funcionamiento.

e Los estudiantes podran transmitir estas soluciones informaticas, empleando con soltura
los conceptos e ideas adquiridos en esta materia.

e Los estudiantes habran desarrollado habilidades de aprendizaje en el campo de la
Informatica que les permitan aplicarlas a asignaturas posteriores, asi como a proyectos
en su vida profesional, con un alto grado de autonomia.
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1.2. Resultados de aprendizaje

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender los conceptos y métodos de
métodos algebraicos; espacios vectoriales; aplicaciones lineales; endomorfismos y su
clasificacion; espacios afines y variedades lineales; y espacio euclideo, indicados en el apartado
anterior, aplicando esos conocimientos a la resolucion de problemas de ejemplos reales de
Ingenieria.

Que los estudiantes tengan la capacidad de modelizar en términos de matrices y sistemas
lineales problemas geométricos en el espacio vectorial, afin o euclideo, siendo capaces de
conectar conceptos algebraicos y geométricos. Y trabajar en espacios métricos y clasificar
cobnicas y cuadricas

Que los estudiantes puedan expresarse y comunicarse con rigor matematico, utilizando con
soltura y propiedad los conceptos e ideas adquiridos en esta materia, asi como comprender y
desarrollar razonamientos matematicos.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos
Arquitectura de ordenadores

Redes de ordenadores e Internet

HTML y paginas Web

Introduccidn a Java. Manejo del entorno de desarrollo
Entradas y salidas basicas: pantalla y teclado
Tipos de datos y operadores

Algoritmica y sentencias de control

Clases y métodos

Excepciones y paquetes

Herencia y agregacion.

2.3. Contenido detallado

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

1. Arquitectura basica de ordenadores.
Sistemas operativos, componentes de un PC, periféricos.
Sistemas de almacenamiento, tarjetas graficas.
Entornos graficos de programacién para arte generativo e interactivo

2. Programacion con Processing.
Entorno de desarrollo. Estructura de un programa. Setup() y Draw()
Variables, tipos de datos, operadores.
Manipulacién de vectores y arrays.
Estructuras de control, bucles. If/then, for, do/while.
Funciones: variables, retorno.
Programacion orientada a objetos. Clases: variables, constructores, métodos.
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Creacion de formas 2D y 3D

Primitivas 2D: arcos, elipses, lineas, puntos, rectangulos, tridangulos.
Curvas: Bezier, puntos de control, continuidad en tangencia y curvatura.
Formas libres basadas en vértices.

Atributos de primitivas: grosor, tipos de uniones, tipos de extremos.
Manejo de colores de entidades

Primitivas 3D: box y esfera.

Tipos de luces: ambiental, especular, direccional.

Tipos de perspectivas y definicion de cdmaras.

Transformacion de primitivas.
Rotacion (x,y,z), translacion, escala.
Matrix stack. Pop, push y reset.

Interaccion teclado y ratén, animaciones
Eventos de raton: click, drag, moved, pressed, Wheel , posicién x,y
Eventos de teclado: click, released, cédigos de teclado.

Manipulacién de imagenes y pixeles

Carga de imagenes y texturas

Operaciones de pixeles (carga, actualizacion)
Mascaras, filtros

Manipulacién de videos

Carga de videos, reproduccion, captura.

Controles: play, stop, pause, frame size, duracién, loop, framerate, speed
Filtros basicos.

Manipulacién de audio

Carga y reproduccion de ficheros de audio.

Controles de audio: play, stop, pause, volumen, panning, rate, loop
Osciladores, reverb, noise, captura de micréfono, andlisis de audio.

Introduccién a WebGL

Conceptos basicos: contextos, renderizado.
Creacién de escena y objetos 3D basicos.
Creacion de texturas, asignacion de luces.

2.4. Actividades Dirigidas
Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Media artists. Los alumnos, de manera individual, tendran que

realizar una busqueda de 5 artistas que utilizen herramientas digitales para la realizacién de sus
obras. El alumno elegira una obra de uno de estos artistas y la analizara de acuerdo a unos
criterios que se determinaran.
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Actividad Dirigida 2 (AD2): Media art festivals. Los alumnos, de manera individual, tendran que
realizar una busqueda de festivales, eventos, concursos, exposiciones a nivel local e
internacional que tengan que ver con Media art.

En ambas actividades, el alumno ha de realizar una presentacién de la actividad al resto de sus
compafieros.

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
9,0 - 10 Sobresaliente (SB)
La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Modalidad: Presencial

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Actividades académicas dirigidas 25%
Prueba parcial (escrita/presentacion trabajo) 15%
Examen final o trabajo final presencial 60%
Convocatoria extraordinaria
Modalidad: Presencial
Sistemas de evaluacion Porcentaje
Actividades académicas dirigidas 10%
Examen final o trabajo final presencial 90%

3.3. Restricciones
Calificacién minima
Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una

(5]



NEBRIJA

calificacién de 5 en la prueba final.

Asistencia
El alumnoque, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestard especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compaiieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

Reas, C. & McWilliams, Ch. (2010). Form+Code in Design, Art, and Architecture. New York:
Princeton Architectural Press.

Pearson, M. (2011). Generative Art: A Practical Guide using Processing. Connecticut: Manning
Publications.

Bibliografia recomendada

Bohnacker, H., Gross, B. & Laub, J. (2010). Generative Design: Visualize, Program, and Create
with Processing. New York: Princeton Architectural Press.

Reas, C. & Fry, B. (2014). Processing a Programming Handbook for Visual Designers. MIT Press.
Shiffman, D. (2012) The Nature of Code: Simulating Natural Systems with Processing. Creative
Commons A-NC 3.0 (Descargable en http://natureofcode.com/book/)

Otros recursos:
Processing. Video tutoriales gratuitos:
http://learningprocessing.com/videos/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL374E5107CB62B2BE
Processing. Ejemplos: http://learningprocessing.com/examples/
WebGL. Tutoriales: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebGL_API

5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos Javier Sanchez Sierra

Departamento Arte
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Titulacion académica

Doctor en Ingenieria Industrial

Correo electrénico

jsanchezsierra@gmail.com

Localizacién

Campus de Dehesa de la Villa

Tutoria

Contactar con el profesor previa peticion de hora por e-mail
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Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Doctor Ingeniero Industrial en Tecnun, Universidad de Navarra.
Profesor asistente de asignaturas de Expresién Grafica y Disefio
asistido por Ordenador (CAD/CAM/CAE, modelado 3D sélidos y
superficies, Pro Engineer/Rhino 3D ) y fundador del laboratorio de
prototipado rapido de Tecnun.

He sido profesor visitante de la Universidad de Washington, Seattle,
a cargo de proyectos de disefio compartidos entre estudiantes de
USAy Espaia.

He realizado mi tesis doctoral en el campo de la arquitectura textil,
realizando software para el disefio de superficies tensadas, campo
en el que he realizado numerosas publicaciones. Me especializo
posteriormente en Dessau (Alemania) donde obtengo el titulo de
Archineer en el campo de Estructuras Tensadas, impartido por los
profesionales mas influyentes del sector.

De 2008 a 2001 realizo una estancia post-doctoral en la Universidad
de Stanfor, en el CCRMA (Center for Computer Research in Music
and  Acoustics). Participo en  numerosos  proyectos
multidisciplinares con artistas, principalmente en temas de
visualizacién musical, utilizando numerosas tecnologias: max/msp,
pd, processing, programacién de dispositivos mdviles
(i0S/Android), dispositivos hapticos, programacién de arduino, etc.

Imparto asignaturas de programacion de dispositivos moviles
(i0S/Android) como profesor asociado en varias universidades de
Valencia: Universidad Politécnica de Valencia, ESAT (Escuela
Superior de Arte y Tecnologia) y Berklee College of Music.

Cuanto con una amplia experiencia en el desarrollo de aplicaciones
moviles para i0S. He trabajado como desarrollador freelance en
mas de 40 Apps.

Desde 2011 he participado como cofundador en varias startups:
Xculpture, DressApp, Lingualia, Luraki, Flits. En la dltima de ellas,
con sede en Hamburgo y enfocada en el sector musical, estoy a
cargo de toda la parte tecnoldgica (CTO), que permite que los
usuarios puedan realizar mezclas de streaming de video en tiempo
real desde sus dispositivos moviles.

He colaborado con artistas en desarrollos concretos (programacion
gréfica, processing, max/msp) de proyectos visuales:

+ BIOMA de Soliman Lépez, http://bioma.solimanlopez.com

+ Jarek Kapuscinski, Univ. Stanford, USA
http://jaroslawkapuscinski.com
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