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Programas de Asignatura
GRAFICA DIGITAL

A. Antecedentes Generales

1. Unidad Académica FACULTAD DE ARQUITECTURA Y ARTE
2. Carrera ARQUITECTURA
3. Cédigo AAG 324
4. Numero de clases 2 Moddulos
por semana
5. Ubicacion en lamalla | Ill Afio, VI Semestre
6. Créditos 8
7. Horas de dedicacion | Tedricas 68 Practicas
8. Horas de ayudantia No tiene
9. Tipo de Asignatura Obligatorio X Electivo Optativo
10. Pre-requisito CAD |-CADIII

B. Aporte al Perfil de Egreso

La UDD ha de formar un profesional de arquitectura que conozca y aplique formas actualizadas de
representaciéon gréfica y modelacion digital, cuyo conocimiento se integre y actualice
permanentemente como herramienta indisociable del proceso de creacion y proyeccion
arquitectdnica. El curso se relaciona directamente con el plan de estudios al abrir a los estudiantes
la posibilidad de experimentacién formal compleja en arquitectura, mediante la aplicacion y
coordinacién de multiples variables vectoriales. Estas se plantean no sélo como materializacién
digital de un objeto predisefiado, sino también como una nueva herramienta de apoyo al proceso
de creacion, formalizacion y ejecucion, logrando una expresién potente del lenguaje

arquitectdnico en sus laminas de proyecto y posterior actividad laboral.

* Este programa puede ser objeto de modificacion al inicio del periodo
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La asignatura pertenece al segundo ciclo formativo del plan curricular de la Carrera (Licenciatura) y
es parte de la linea Representacidon Grdfica, internalizando los contenidos sobre expresion
planimétrica entregados por los cursos anteriores y potenciandolos con la visualizacion 3D y
expresion grafica computacional.

El aporte al perfil de egreso se traduce también en que esta asignatura promueve la formacién de

las competencias genéricas de autonomia, eficiencia, visién analitica y comunicaciéon y las
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competencias especificas de exploracidon, comunicaciéon proyectual, légica, materializacion y

profesionalismo.

C. Competencias y Resultados de Aprendizaje que desarrolla la asignatura

Competencias Genéricas

Resultados de Aprendizaje Generales

Autonomia

Eficiencia

Vision Analitica

Comunicacion

Competencias Especificas

Exploracién

Comunicacién Proyectual

Légica

Materializacion

Profesionalismo

- Consolida los conceptos propios de la
expresion planimétrica.

- Aplica y experimenta de manera auténoma las
técnicas digitales de representacion.

- Utiliza técnicas y procedimientos para la
modelacidn digital.

- Maneja diferentes escalas del proyecto de
arquitectura, en coherencia con la gréfica.

- Integra multiples redes de informacién al
proceso de modelacién y creacidn proyectual.

- Genera una herramienta de comunicacion
utilizando medios visuales, incorporando la
diagramacion de laminas.

- Optimiza los tiempos de desarrollo de un
proyecto, con resultados de alta calidad gréfica.
- Actua con rigor profesional en la ejecucién de
planimetria y representaciones en 3D.

D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

Unidades de Contenidos

Competencia Resultados de Aprendizaje

(Nombre) (por unidades y competencias
especificas / genéricas)

* Este programa puede ser objeto de modificacion al inicio del periodo
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UNIDAD 1: Visién Analitica - Identifica las herramientasy
Principios de representacion grafica comandos del software,

apropiados para diversas acciones.
1. Presentacién y descripcion de la interfaz del - Distingue los conceptos de

archivo, carpetas, capasy
referencias en la ejecucidn de una
tarea de representacion.

programa.
2. Procedimientos para personalizar la Interfaz

de trabajo. Autonomia - Maneja de manera autéonoma las

3. Herramientas y comandos del software. herramientas y comandos en el

4. Conceptos de archivo, carpetas, capasy dibujo de un objeto.

referencias. - Aplica de manera auténoma las

5. Sistemas de representacion (planta, herramientasy comandos del

elevacidn, seccién y axonometria). o software. . ,
Comunicacién - Hace uso creativo de la cdmara

6. Unidades de Medida. Conceptos de escalas, . . .
digital como instrumento integrado

al proceso grafico.
7. Herramientas de Rotulacion (texto, - Diagrama ldminas haciendo uso

tipos de linea y cotas.

etiqueta, figuras y zonas). del lenguaje planimétricoy la
renderizacion.
- Integra al computador como

* Este programa puede ser objeto de modificacion al inicio del periodo
académico*
* This syllabus may be subject to change at the beginning of the semester*




unDh

Universidad del Desarrollo
Universidad de Excelencia

Exploracién

herramienta de comunicacién para
un proyecto de arquitectura.

- Manifiesta una actitud positiva
frente a los desafios que le impone
una nueva forma de aprendizaje.

UNIDAD 2:
Representacién en 3 dimensiones

1. Definicién y manejo de visualizaciones 3D.
2. Herramientas, comandos y técnicas de
renderizado (Motores Graficos y Motor 3D
interno).

3. Tipos de proyeccion (paralela y perspectiva).

4. lluminacion. Ubicacidn y orientacidn.

5. Creacidon de materiales y texturas.

6. Creacién de foto-render.

7. Tipos de visualizacion (efectos, tamafio e
imagen de fondo).

8. Administracion de bibliotecas.

9. Métodos de construccién y edicion de
atributos.

10. Sistemas de impresidn (copias de pequefio
y gran formato).

Materializacion

Légica

Comunicacién
Proyectual

Profesionalismo

Autonomia

- Integra la escala del proyecto en
la estrategia de representacion.

- Elabora e inserta dibujos 2D y 3D.
- Selecciona la metodologia
pertinente (comandosy controles)
para la creacion de un modelo
iluminado y renderizado, asociando
las texturas a determinados
materiales.

- Crea foto-render, recorrido
virtual, Master o Layout y libro de
planos.

- Componey distribuye la
informacién grafica en tipografias,
esquemas y rotulaciones.

- Asume una actitud proactiva ante
el desafio de explorar nuevas
tecnologias digitales.

- Cumple con plazos asignados para
el desarrollo de un proyecto.

- Ejercita y explora los programas
(software).

E. Estrategias de Ensefianza

La asignatura utilizard una metodologia de ensefianza en modalidad de taller, a partir de la

resolucion de problemas y trabajo en clases. En cada sesién el alumno recibird las instrucciones

que le permitirdn manejar el software, herramientas y comandos que deberd practicar durante la

jornada. El profesor realizard una constante tutoria, explicando el procedimiento, respondiendo

preguntas, apoyando el desarrollo del trabajo y evaluando el progreso.

Se procura que el alumno potencie sus habilidades en conjunto con sus pares, en un proceso
constante de propuesta y correccién, que genere aprendizaje mediante la prueba de ensayo y
error. El alumno debera ser capaz de dar respuesta y solucidn a los encargos mediante la obtencion
de resultados complejos y mutables, es decir, formalmente modificables, dindmicos, no estaticos.

De este modo, la metodologia de ensefianza procura enfatizar el proceso imaginativo del

estudiante desde el manejo del software como herramienta creativa.

* Este programa puede ser objeto de modificacion al inicio del periodo
académico*
* This syllabus may be subject to change at the beginning of the semester*
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El curso se estructura en base a metodologias, que consideran:
1) Clases expositivas.
2) Tutorias individuales de aplicacion del software.

3) Trabajos grupales, mediante propuestas y correcciones a las soluciones de disefio.

F. Estrategias de Evaluacion

El curso contempla un conjunto de tareas semanales, sobre el trabajo realizado en clase, mds dos
certdmenes y un examen. Los certamenes consistiran en trabajos practicos individuales que se
iniciardn en clase, pero cuyo desarrollo se ejecutara fuera del aula, a fin de evaluar no la rapidez
sino el resultado, integrando el grado de autonomia del alumno y su gestién del tiempo. El examen
consistird en la ejecucidon de un modelo 3D que integre todas las variables digitales y espaciales
aprendidas durante el semestre. La presentacidon del examen se realizard en forma digital e

impresa, evaluacidn que ponderara el 30% de la nota final del curso.

Evaluaciones Sumativas Porcentaje
Ejercicios y tareas semanales 40%
Certamen 1 30%
Certamen 2 30%
Total 100%

La nota de presentacion pondera el 70% y el examen pondera el 30% de la nota final del curso.

Causal de repitencia: La nota obtenida en el examen no podra ser inferior a 3,0.
Requisito de asistencia: Este curso tiene como requisito que el estudiante tenga un 50% de

asistencia a las clases.

G. Recursos de Aprendizaje
Los siguientes titulos constituyen una bibliografia esencial, que puede ser extendida por cada

profesor en el plan de su seccion.

Bibliografia obligatoria:

1. Dollens, D. (2002). De lo digital a lo analdgico. Barcelona: Gustavo Gili.

Bibliografia complementaria:
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1. Van Berkel, B. (2002). UN Studio, UN Fold. Rotterdam: NAi Publishers.
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