
 PROGRAMA ANALÍTICO

1. DATOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

  
ASIGNATURA:  Modelización Tridimensional de Maquetas Electrónicas (catedra: DEHO)                           

 Plan de estudios:             2019 Plan Nuevo 
 Carga horaria total:        64hs. (Carga horaria total distribuida en 15 semanas)
 Carga horaria semanal: 4 horas (1.30 hs teóricas y 2.30 hs. prácticas en Aula Laboratorio)
 Duración del dictado:     16 clases durante un cuatrimestre
 Turnos:                           Martes de 19 a 23 h
 Tipo de promoción:        Directa, con entrega de un Trabajo Practico

UBICACIÓN EN EL PLAN DE ESTUDIOS

CICLO SUPERIOR DE GRADO (CSG)
AÑO: 4° año

2. OBJETIVOS

Objetivos Generales 

Investigar las posibilidades y limitaciones de su aplicación como medio de diseño y Herramienta alternativa y generadora
de proyectos innovadores. 
Utilizar los sistemas gráficos como una herramienta de la acción proyectual. 
Los modos de representación gráfica se plantean en términos de comunicación dinamica propia del mismo proceso
generativo y organizativo. 
Generación y selección de alternativas de Diseño con técnicas y herramientas de realidad aumentada.
Desarrollar  la  capacidad  de  reflexionar,  conceptualizar  y  seleccionar,  alternativas  en  el  conocimiento  y  práctica  de
diferentes programas de Computación gráfica.
Elaboración de modelos recorribles y transformables a través de la dinámica de la realidad virtual, no inmersiva.
 
Objetivos particulares 

De conocimiento
Instrumentar al alumno para que pueda reconocer y resolver, a nivel instrumental y creativo, los alcances, posibilidades y
limitaciones de las herramientas computacionales.
Conocimiento y práctica de los sistemas gráficos pixelares y vectoriales
Reconocer y resolver a nivel instrumental y creativo los mecanismos Gráficos para la comprensión, representación y
comunicación del diseño.

3. CONTENIDOS

Unidad Temática 1: 
Análisis y validaciones de información de software y hardware respecto de la interfase del sistema de trabajo

Unidad temática 2: 
Definición de obras seleccionadas material pixelar



Método de cómo Importar dwg
Trabajo a partir de líneas sobre vectores 2D.
Modelado de los sub-Objetos.
Controladores de trabajo sobre estructura 2D.
Controlador de terrenos.
Controladores de generación y ubicación de coordenadas de modelos sobre ejes coordenados.
Controladores de generación y ubicación de coordenadas de modelos de superficies alabeadas.

Unidad temática 3: 
Entrega de materiales de obras vectorizadas en 2d  CAD.
Trabajo con objetos loft molduras.
Trabajos con objetos Standard primitive.
Controladores de objetos 2D para generación y asistencia al modelado 3D.

Unidad temática 4: 
Incorporación y seteo de Cámaras Avanzadas.

Unidad temática 5: 
Técnicas de Iluminación de escenas generales Mental Ray y Corona Renderer.

Unidad temática 6: 
Técnicas de aplicación de materiales  simples, compuestos y efectos especiales.

Unidad temática 7: 
Técnicas de composición, seteo y programación de realidad aumentada.

Unidad temática 8: 
Técnicas del preparado del área de renderizado.

Modalidad de Enseñanza: 

Trabajo tutorado utilizando tecnologías digitales de comunicación.
Los  trabajos  prácticos  se  proponen  realizarlos  en  forma  colaborativa  con  cátedras  y  talleres  de  los  Ciclos
correspondientes  sobre  temáticas  de  desarrollo  del  proyecto  Del  Diseño  Asistido  al  Hiperdiseño:  redefiniendo  las
relaciones entre el diseño y la computación.

(Se  proponen  Área  de  las  Construcciones,  de  historia  de  la  arquitectura,  de  arqueología  urbana  y  del  Área  de
Comunicación Visual prioritariamente). 
La experiencia se desarrollará en el Aula, Laboratorio del CENTRO CAO. 
También se plantean instancias virtuales de seguimiento por medio de Internet (email, chat, Website) con los docentes
del Taller.

Reelaboración conceptos teóricos, posibilidades de transferencia y aplicación de conocimientos adquiridos.
Se plantean ejercitaciones en orden creciente de dificultad. El objetivo de estas ejercitaciones es reorganizar de manera
integrada y comprensiva el conocimiento adquirido, hasta poder lograr el producto a desarrollar.

Modalidad de Evaluación:

Aprobación de cursado:  Evaluación continua durante el proceso, a través de trabajos prácticos.   
                                            Evaluación final entrega de trabajos. 
                                            Promoción directa.



Aprobación de final:         En esta evaluación se considerará la calidad del trabajo realizado. La evaluación final 
constará de la entrega de los trabajos realizados individualmente y en grupo a través de una presentación digital e 
impresa. Los trabajos realizados serán expuestos y comentados en un encuentro grupal general.
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