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Nombre del programa

Magister en Artes Mediales

Nombre de la institucion

Escuela de Postgrado, Facultad de Artes, Universidad de Chile

Describa en el siguiente formato todas las actividades de la estructura curricular (Incluya N/A en los

campos que no aplique).

Nombre del curso o actividad

Aplicaciones Tecnolégicas B

Nombre del profesor/a

Bruno Perelli Soto

Aplicaciones Tecnoldgicas B integra fundamentos y técnicas

Descripcion avanzadas para la formulacion y desarrollo de proyectos de
creacion medial, combinando exploracién conceptual,
programacion creativa, integracion de hardware/software y
metodologias de produccion artistica mediada por tecnologia. Se
propone un enfoque intensivo en la experimentacion y
prototipado, para culminar en la presentacién de una obra final.
Objetivos . Identifiqar intereses y trayectqrias de cada (_astudiante
para orientar un acompafiamiento personalizado.
e Desarrollar competencias en programacién creativa y
manipulacion de hardware interactivo.
e Integrar sensores, actuadores, audio, video y redes en
entornos creativos.
e Resolver problemas técnicos y creativos durante el
desarrollo de un proyecto medial.
e Presentar y montar una obra de creacion mediada por
tecnologia.
Contenidos Clase 1 — Presentacion y mapeo de intereses

e Presentacion del curso, objetivos y metodologias.
¢ Ronda de presentacion de estudiantes: trayectoria,
intereses y experiencias previas.
o Revision de referentes y casos de estudio.
e Competencia: Identificar areas de interés y posibles
lineas de exploracién tecnoldgica.
e Ejercicio Practico en Clases: Semaforo.
Clase 2 — Introduccion a la programacion creativa y
prototipado rapido
¢ Introduccion a Sonic Pi, Processing o p5.js para
prototipado audiovisual.
o Ejercicios iniciales: interaccion basica con sonido, imagen
y datos.
e Competencia: Comprender fundamentos de
programacion aplicados a la creacion medial.
Clase 3 — Integracion de hardware y sensores
e Introduccion a Arduino, ESP32/8266 y sensores basicos
(distancia, luz, microfono).
e Comunicacion de datos entre hardware y software




creativo (12C, SPI, TX/RX).
¢ Competencia: Capturar y procesar datos de sensores
para su uso creativo.
Clase 4 — Manipulacion de audio y visuales en tiempo real
e Uso de OSC, MIDI y bases de datos (CSV) para audio-
reactividad.
e Visualizacién de datos y creacién de entornos
audiovisuales interactivos.
¢ Competencia: Sincronizar elementos sonoros y visuales
en tiempo real.
Clase 5 — Captura de movimiento, video y redes
e Uso de camaras, Kinect u otros sistemas de tracking.
e Intercambio de video en red con Syphon/NDI.
¢ Competencia: Incorporar datos de movimiento y video en
obras interactivas.
Clase 6 — loT y control remoto de instalaciones
e Comunicacion por Wi-Fi/MQTT/Telegram BOT.
e Control remoto y automatizacion de sistemas creativos.
¢ Competencia: Integrar conectividad y control remoto en
un proyecto medial.
Clase 7 — Desarrollo de proyecto y asesorias
personalizadas
e Sesion de trabajo y resolucion de problemas técnicos y
conceptuales.
e Pruebas de montaje y revisién de avances.
e Competencia: Consolidar el desarrollo técnico y artistico
de la obra.
Clase 8 — Entrega y montaje de obras
o Montaje en espacio de exhibicion.
e Presentacion publica y defensa del proyecto.
¢ Competencia: Comunicar, instalar y demostrar la obra
final.

Modalidad de evaluacion

Evaluacidn continua: ejercicios y prototipos de cada sesién
(50%).

Proyecto final: desarrollo, montaje y presentacion de obra
medial (50%).

Resultados de aprendizajes
esperados

e Integrar herramientas tecnolégicas en un proyecto de
creacion medial.

e Formular y ejecutar una obra con criterios técnicos y
conceptuales solidos.

e Resolver problemas de produccién en entornos hibridos
(fisico-digitales).

e Comunicar y defender un proyecto de creacion
tecnoldgica.
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