INTRODUCCION 3

INTRODUCCION TECNOLOGICA: COMPLEJIDAD Y PROGRAMACION (6 horas)
Abelardo Gil-Fournier

PARTE 1 - Laboratorios

Elementos de programacion basica: componentes del codigo y programacion orientada a objetos.
Ejemplos sobre la plataforma Processing

Programar es trabajar en comunidad: librerias, objetos externos

Plataformas Open Source accesibles: Processing, PureData

Disefio de interaccién y laboratorios interdisciplinares

Interaccidn y eventos mas alla de la pantalla: Arduino, vision artificial y sonido

Producir entre pares y experimentar con lo inesperado

PARTE 2 — CAdigo y complejidad

Métodos para generar complejidad: iteracion, combinacion, retroalimentacion

Iteracion: sistemas dinamicos y exploracién de procesos algoritmicos. Azar, emergencia y fractales
Combinacion: espacios de posibilidad, conjuntos de estados y caminos posibles
Retroalimentacion: vida en el codigo. Automatas celulares, vida artificial

PARTE 3 - Lared como generadora de complejidad
La red como fuente de datos: visualizaciones, métodos de acceso a datos externos, redes de
contenidos y redes sociales

La red como medio para la participacion: plataformas de publicacion, de articulacién de
comunidades y dispositivos moviles

Metodologia: ponencia, discusién y propuestas

En la primera parte se introducirdn con ejemplos unas nociones basicas relativas a la practica de la
programacion y del disefio de interactividad. Se discutira sobre la autonomia del trabajo en el laboratorio y
sobre la produccion interdisciplinar como fenémeno de complejidad social.

En la segunda parte se mostrard una serie de ejemplos de complejidad generada a partir de elementos
sencillos como caracteristica significada e intrinseca a la experimentacién algoritmica.

En la tercera parte se comentaran ejemplos y técnicas de trabajos orientados a la red que o bien visibilizan
0 bien construyen desde la complejidad propia de la multitud conectada.



