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PRESENTACION Y OBJETIVOS:

Presentacion:

La programacion es una disciplina que en pocos afios ha cobrado una relevancia fundamental en
diversos dmbitos de la cultura humana, tanto en la produccion de conocimiento social como en la
produccién obras art1 sticas. Hoy di“a se u.qumc de profesionales que tengan un mi nimo de
conocimientos relacionados con la programacion. Las tareas actuales requieren progresivamente
una formacion que acorde con las necesidades de comprension y destrezas en el mancjo de
programas, conocimiento disciplinar para el intercambio con equipos de programadores que
fortalezcan las condiciones profesionales para la toma de decisiones.

La asignatura busca formar a introducir a los estudiantes de la licenciatura en Artes y Tecnologias
en tematicas y procedimientos vinculados al desarrollo del software. En esta direccion se ofrece
una vision panoramica de los temas basicos de programacion que abarca desde la historia de la
programacion y abstracciones basicas para modelar programas, hasta técnicas y tecnologi as
avanzadas para la construccion de software complejo, como lo son la téenica de programacion
orientada a objetos y tematicas de bases de datos y redes de computadoras.

Los conocimientos impartidos durante el curso permitiran al profesional cgresado de la
Tecnicatura Universitaria en Produccion Digital un manejo pleno de conceptos asociados que le
facilitaran la comprension cabal del funcionamiento de los medios técnicos contemporaneos,
potcnuando de esta manera la planificacion y el desarrollo de programas vinculados a su area de
experiencia, mediante su colaboracion con equipos de programacion, y permitiéndole la

manipulacion de software especi fico para la produccion y posproduccion de materiales graficos,
sonoros, audiovisuales y multimediales en general, al conocer los fundamentos con los que los
mismos fueron desarrollados.

Se trata de una materia inicial en la carrera pues permite abordar con herramientas cognitivas
adecuadas las diversas materias especi ficas que constituyen el plan de estudios.

Objetivos:
El curso tiene como objetivos generales:

»  Ofrecer los clementos basicos de programacion junto a las abstracciones necesarias para
organizar el estado de los programas constru1” dos.
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+  Ofrecer las nociones generales de bases de datos y redes que contribuyan a la ¢
del proceso de construccion de software y sus alcances.

» Permitir al estudiante intervenir y colaborar con un equipo de programacic
desarrollo de programas vinculados con la tematica de la carrera.

+ Ofrecer experiencia con entornos de trabajo de progamacion a través de su utilizacion en la
ejercitacion.

+ Ofrecer una mirada amplia de los entornos existentes para comprension cabal de universo
de la programacion para la captacion de sus fundamentos conceptuales sin focalizar en
herramientas puntuales o entornos especificos.

l}\(;ul 510N
)

Los objetivos espec1 ficos del curso son que el estudiante logre:

« Conocer la historia de los lenguajes de programacion y las ideas que llevaron al desarrollo y
evolucion de los mismos.

+ Entender los elementos de construccion de progamas y su interrelacion.

+ Ser capaz de codificar pequefnos programas para solucionar problemas sencillos con los
elementos aprendidos.

« Conocer las nociones de bases de datos y redes de computadoras.

» Ser capaz de construir una aplicacion sencilla que comprenda persistencia de informacion y
comunicacion a través de una red (aplicacion cliente-servidor o web).

Adquirir un vocabulario basico de términos relacionados con la programacion.
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CONTENIDOS MINIMOS:

Breve historia de la programacion. Elementos generales de programacion para la mayoria
de los lenguajes: Variables. Funcion y tipos. Estructuras generales: condiciones y ciclos
iterativos. Secuencias de instrucciones. Funciones. Parametros y resultados.
Programacion orientada a objetos. Clases, métodos, propiedades y eventos. Herencia.
Bases de datos Tablas: campos y filas. Indices. Tablas relacionadas y unién de tablas.
Consultas, inserciones y modificaciones. Redes: protocolos. Servidores y clientes. Redes
peer to peer. Desarrollos basicos en algtin lenguaje a convenir, gratuito y
multiplataforma.

CONTENIDOS TEMATICOS O UNIDADES:

Unidad 1.

¢Qué es la programacion? éQué son los lenguajes de programacion? Breve historia de la
programacion. Fundamentos de la imagen digital. Color. Introduccion a Processing.

Unidad 2.

Valores. Expresiones y tipos. Operaciones sobre ellos. Acciones. Comandos y efectos. Secuencias |

de instrucciones. Bloques. Herramientas basicas de dibujo en Processing: figuras geométricas,
estilo de trazo, relleno de color, entre otras. Funciones para la manipulacion del espacio 2D en
Processing.

Unidad 3.

Funciones puras e impuras. Parametros y resultados de funciones. Modularizacion y abstraccion.
Programacion Top-Down.
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Unidad 4. o Voo

Esquemas de programas simples: recorridos. Dibujos repetitivos, patrones. Procesamiento de la
informacion. Filtros de imagen.

Unidad 5.

Variables y asignacion. Eventos en Processing. Interfaces basicas. Interaccion a partir del mouse y
teclado. Programas interactivos.

Unidad 6.

Modulos. Encapsulamiento. Interfaces. Tipos abstractos de datos. Ocultamiento de informacion.
Estructuras de datos bdsicas. Representacion de la informacion. Objetos y mensajes. Clases,
métodos y propiedades.

Unidad 7.

¢Qué son las bases de datos? ¢Para qué sirven? Tablas, campos, filas, indices. Tablas relacionadas,
union de tablas. MySQL. Consultas, inserciones y modificaciones. ¢Qué son las redes de
computadoras? Dispositivos. Protocolos. Modelos de capas. Clienles y servidores. Redes peer to
peer.

Unidad 8.

Trabajo de investigacion y desarrollo. Desarrollos basicos en Processing.

¢Por qué son necesarias la alternativa y la repeticion? Estructuras de control: repeticiones y cibTQs. o

MODALIDAD DE EVALUACION:

El 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 acreditacion / “Titulo I. Modalidad Virtual” y sus articulos
correspondientes donde constan tanto las condiciones para alcanzar la regularidad de la
asignatura como el régimen de exdmenes finales.

Para aprobar la materia el alumno debera:

- Realizar las actividades descritas en la “Guia de actividades” para cada una de las
unidades.

- Realizar 1 trabajo practico que consistira en el desarrollo con Processing de una
pieza interactiva que debera dar cuenta del manejo de todos los contenidos
abordados durante la cursada.

- Presentar presentar el trabajo practico hasta 7 dias antes a la fecha de la mesa de
examen en que se inscribio

Aprobada esta instancia el alumno podra presentarse a la mesa de exdmen que constara
de un escrito de 4 preguntas, con un valor de 2.5 puntos cada una, donde deber4 abordar
el contenido de la materia.

El alumno debera contactarse con la cuenta de la direccion de la carrera y/o la cuenta del
Tutxr para obtener la guia de actividades y hacer las consultas pertinentes, 30 dias antes
de presentarse a la mesa de examenes libres.
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BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

Unidad 1.
Carpeta de trabajo, Unidad 1.

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers, Second O Edition. Casey Reas and
Ben Fry. MIT Press, 2nd Edition, 2014.

Unidad 2.

“Indentacion”, articulo. Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/Indentacion

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers, Second D Edition. Casey Reas and
Ben Frv. MIT Press, 2nd Edition, 2014.

Unidad 3.

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers, SecondJEdition. Casey Reas and
Ben Fry. MIT Press, 2nd Edition, 2014.

Unidad 4.

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers, SecondJEdition. Casey Reas and
Ben Fry. MIT Press, 2nd Edition, 2014.

Unidad 5.

http://does.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/List.html

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/Map.htinl

https://processing.org/reference/for.html

“Design Principles Behind Smalltalk”, articulo. Disponible en:
Ohttp: //swww.cs.virginia.edu/~cvans/cs655/readings/smalltalk. html

Unidad 6.
Carpeta de trabajo, Unidad 7.

Carpeta dce trabajo, Unidad 8.

Unidad 7.
Carpeta de trabajo, Unidad 9.

BIBLIOGRAFIA DE CONSULTA:

Processing Language Reference:
https://processing.org/reference/

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers, Second Edition
Casey Reas and Ben Fry. Diciembre 2014, The MIT Press.

Make: Getting Started with Processing, Second Edition
Cascy Reas and Ben Fry. Septiembre 2015, Maker Media.
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Daniel Shiffman. Agosto 2015, Morgan Kaufmann.

The Nature of Code: Simulating Natural Systems with Processing
Daniel Shiffman. Diciembre 2012. PDF, Web, Papel.

Visualizing Data
Ben Fry. Diciembre 2007, O'Reilly.

Generative Design
HartmutBohnacker, Benedikt Gross, Julia Laub, and Claudius Lazzeroni.
Agosto 2012, Princeton Architectural Press.

Processing for Visual Artists: How to Create Expressive Images and Interactive Art
Andrew S. Glassner. Agosto 2010, A K Peters.

Programming Interactivity
Joshua Noble. Enero 2012, O'Reilly.

Generative Art
Matt Pearson. Marzo 2011, Manning Publications.

“Historia de la Computacion”, articulo.
Ohttp://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Historia de la computaci%Ca%Ban

“Historia de la Programacion”, articulo.
http://programandoenc.over-blog.es/article-28741792.html

Introduction to Algorithms, Second Edition.
Thomas H. Cormen (Editor), Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, Clifford Stein. 2001, MIT
Press.

"Separation of Concerns”, articulo.
http://en.wikipedia.org/wiki/Separation of concerns

Comunicaciones y redes de computadores(6ta edicion)
William Stallings. 2000, Prentice Hall.

Redes De Computadoras, (4ta edicion)
Andrew Tanenbaum.1998, Prentice Hall.
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