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Programma di Studio ed Esame

Obiettivi formativi

Fornire gli elementi fondamentali della programmazione orientata ad oggetti utilizzando i
linguaggi di programmazione MAX/MSP, Javascript, Supercollider, PD.

Lo studio della programmazione é finalizzato alla realizzazione di diversi tipi di
applicazioni (musicali interattive, videogaming, interfacce grafiche, composizione
algoritmica, installazioni sonore) .



Programma del corso

Strumenti per lI'analisi e lo sviluppo di un‘applicazione standalone e per il web.

Principi di programmazione orientata ad oggetti: classi ed oggetti.

Elementi di programmazione con Javascript, node for MAX: variabili, istruzioni ed espressioni;
le strutture di controllo condizionali e le iterazioni; incapsulamento delle istruzioni e funzioni;
le strutture dati, gestione dei flussi logici e dei files.

Gestione di eventi asincroni.

Competenze in uscita

Conoscenza dei principi della programmazione orientata agli oggetti.

Competenze specifiche della sintassi e dell’uso dei linguaggi di programmazione quali:
Javascript, MAX/Msp (Jitter, NODE for MAX, ) Pd, Supercollider.

Abilita nell’analisi di problemi complessi e nelle loro strategie risolutive.

Capacita di integrare le competenze acquisite per I'analisi di problemi musicali e multimediali
complessi e la loro risoluzione tramite i linguaggi di programmazione trattati durante lo
svolgimento del corso.

Materiali
Dispense del docente e articoli vari.
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Programma d’esame
L'esame comprende due parti:

una prova pratica di programmazione di due ore su traccia data;
documentazione completa dei lavori ed esercizi svolti durante I'anno.



