No estamos solos

Ejercicio final de Diseflando con Algoritmos.

El uso de computadores para visualizar informacidén es un tema recurrente
al cual acuden ingenieros, matematicos , artistas y disefladores, y que
ha sido ampliamente estudiado y documentado por el autor Edward Tuffte
en sus libros Envisioning Information e Information Visualization.

En este proyecto final trabajaremos en la visualizacidén de presencias
que nos acompafian. Se buscard hacer una representacidén creativa del
concepto de compafiia; de la sensacidn de no estar solo; de tener
personas solidarias o cercanas que se hacen manifiestas a través de la
combinacién de imégenes y sonidos.

La idea de estar acompafiado puede ser entendida desde distintas
perspectivas, una de ellas puede ser la sensacidn de compartir el
espacio con alguien o algo, otra es la nocidén que se tiene de contar con
opiniones o modos de pensar similares a los propios o finalmente tener
la impresidén de que alguien simplemente piensa en uno.

Asi, mediante el registro de fendmenos del mundo tangible como la
distancia, el movimiento lineal o circular, la presencia de un cuerpo en
un lugar, el sonido; y del disefio de una interfaz visual que conjugue
esos elementos en la pantalla del computador, se visualizard la compafiia
registrada.

El resultado esperado es una instalacidén en el espacio, con la cual los
espectadores puedan interactuar y tener una experiencia ltdica o
estética manipulando los sensores que registran los fendmenos fisicos.

Requisitos de la instalacidén y los algoritmos.

Deberd registrar dos o mas fendmenos fisicos a través de los sensores
escogidos libremente.

Deberad tener una representacidn visual en pantalla y producir un sonido
de retroalimentacidn. Cualquier otra accidn desencadenada por el
computador es bienvenida.

Debe tenerse en cuenta el disefilo no solo de lo que suceda en la pantalla
sino también de los objetos que se utilicen en la instalacidn.

Debe trabajar con clases y aplicar el concepto de herencia.

Debe demostrar un uso suficiente del API de java o de librerias no
incluidas en la instalacidn de Processing.

Cronograma

Semana 1 : Desarrollo del concepto, planteamiento de interacciédn,
elaboracidn de story board, disefio de la instalacidn fisica.

Semana 2 : Evaluacidén de story board, evaluacidén del disefio de 1la
instalacidén, diagrama de clases UML, programacidn de maqueta en
Processing.

Semana 3 : Evaluacidén de maqueta, pruebas con conexidén a sensores.

Semana 4 : presentacidn de anteproyecto



Semana 5 : presentacidn final.

Criterios de evaluacidn

Se realizarédn evaluaciones parciales de acuerdo al avance del cronograma
asi:

Para la fecha indicada se evaluara la calidad del disefio de 1la
interaccidén: se evaluard la calidad y precisidén del diseflo de la
interaccidén. Todo debe estar explicado en el story board. Lo que
no este escrito o dibujado no se cuenta. Tiene un valor de 25%

Para el anteproyecto se evaluarédn los siguientes factores:

Uso de sensores: se debe dar una justificacidén en la seleccidn de
los sensores en funcidn de la interaccidn esperada y en su
operacidén técnica. Tiene un valor de 10%

Calidad del procesamiento de las seflales: fluidez en la lectura de
la seflal, precisidn en el uso de los datos, uso de algoritmos para
la reduccidén de distorsiones. Tiene un valor de 20%

Para la presentacién del proyecto final:

Disefio de la instalacidén: calidad del montaje final, disefio de
artefactos para el uso de los sensores, adecuacidn del espacio
fisico. Tiene un valor de 15%

Funcionamiento general del sistema. Calidad del cédigo, uso de
clases y herencia. Tiene un valor de 30%
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