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PROGRAMA ANALITICO

1. DATOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

ASIGNATURA: REPRESENTACION MULTIMEDIA DE ARQUITECTURA Y DISENO (RM.AD.)
CATEDRA SCHIKLER

Carga horaria total: 60 hs
Carga horaria semanal: 4 hs
Duracion del dictado: CUATRIMESTRAL

Turnos: NOCHE

Tipo de promocion: DIRECTA

UBICACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS

CI~CLO SUPERIOR DE GRADO (CSG)
ANO: Materias Electivas

2. OBJETIVOS

Utilizar los sistemas digitales como un instrumento de la accién proyectual. Investigar las posibilidades de su aplicacién
como medio de disefio y herramienta generadora alternativa.

Desarrollar sistemas de comunicacion digitales con aplicaciones practicas en el entorno profesional.

Desarrollar presentaciones Multimedia y de Realidad Aumentada (R.A.)"y Realidad Virtual (R.V.)%

Extender la capacidad de andlisis critico sobre nuevas herramientas informaticas y asi aportar al trabajo como
disefiadores.

Incentivar los procesos de integracion y comunicacién entre las distintas cameras de la FADU y su mutua
retroalimentacién desde el trabajo conjunto.

Analizar y representar una obra, autor o movimiento artistico, arquitectdnico, pictérico a través de una presentacion
digital; usando la maqueta electronica, la infograffa como medio de estudio, anélisis, expresion y entrega.

Lo Digital y Lo Analdgico

La incorporacion de lo digital ha transformado nuestros habitos, ya sea desde lo cotidiano a lo laboral. En el caso
concreto de la arquitectura, la incorporacion de la informatica no se ha limitado a ser un relevo de herramientas.

Los procesos de creacion, investigacién, produccion y comunicacién han sido especialmente transformados.

Se ha generado un nuevo universo formal y comunicacional que antes, por su complejidad, hubiera sido inconcebible.
Por lo que los sistemas digitales estan hoy fuera de discusién y se han transformado en el estdndar dentro de los
estudios de arquitectura y disefio. Inclusive los sistemas de representacion multimedia forman parte de las condiciones
de entrega de todo concurso. Sin embargo, es de la integracion de los sistemas analogicos con los digitales de donde
surgen posibilidades superadoras para ambos universos.

1 La R.A. toma el entorno del mundo real y lo enriquece con contenidos digitales. No priva al usuario de la percepcion de su entorno. El
medio de acceso es a través de la cdmara de un dispositivo mévil Smartphone o Tablet.

2 La R.V. toma el entorno y lo compone exclusivamente con artefactos digitales. Es necesario privar al usuario de su entorno para lograr la
sensacion de inmersion. El medio mas comun de acceso es a través de lentes especiales dotados de sensores y audifonos, o en su defecto
un Smartphone con tecnologia de giroscopio.
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RMAD trabaja en la integracion horizontal tanto de la Arquitectura y el Disefio, como de las técnicas herramentales, los
procesos creativos y su comunicacion.

Es la intencion de esta Catedra que los alumnos utilicen su capacidad proyectual y reflexiva aprendiendo un conjunto de
técnicas "analogo-digitales” interrelacionadas e integradas, fusionando los medios expresivos a su alcance para lograr
una narracion tiempo-espacial de un proyecto determinado.

RMAD plantea un trabajo tutelado. A través de la ensefianza y aplicacion de herramientas digitales y de un pensamiento
analitico, se desarrolla la vinculacion entre el cuerpo tedrico y pragmatico de la disciplina.

Los requisitos del escenario profesional exigen hoy una alta integracion digital en los procesos creativos y principalmente
en la representacion y la comunicacion con pares y comitentes.

RMAD transmite al alumno los conocimientos tedrico - practicos necesarios para aplicar estas metodologias de
representacion en el ejercicio planteado por la catedra, y en las distintas materias curriculares de su carrera, y mas
importante ain a las presentaciones durante su desarrollo laboral.

Con lo ensefiado al finalizar la cursada se pueden crear nuevas plataformas y productos innovadores en muchas areas.
Los principales campos de aplicacion:

AEC (Arquitectura, Ingenieria y Construccion), BIM (Building Information Modeling), DISENO, EDITORIAL, MARKETING
Y COMUNICACION, MANTENIMIENTO, MEDICA Y FARMACEUTICA, PATRIMONIO CULTURAL (MUSEOS, sitios
arqueoldgicos), ENTRETENIMIENTO Y OCIO

3. CONTENIDOS

Unidad Temaética 1:
a- Las tecnologias 3D en la arquitectura y Disefio.
b- La grafica como recurso de representacién 3D. De la Infografia a la Multigrafia.
c- Eldisefio de modelos en 3D para el uso de la representacion.
d- Los dispositivos tecnoldgicos en el uso de la representacion en R.A. y R.V.

Unidad tematica 2:
e- Antecedentes del desarrollo de RA. yR.V.
- Software para el desarrollo de RAyR.V.
g- Laweb como soporte paraRAyR.V.

Modalidad de Ensefianza:

Clases tedricas y practicas, primer médulo de clase teérica (una hora aproximadamente) y luego segundo modulo con el
desarrollo de los Trabajos practicos (correcciones, preguntas y respuestas en grupos de trabajo).

Los alumnos se organizan en grupos de cuatro para el cuatrimestre.

Las tedricas sobre herramientas digitales se complementan con tedricas sobre analisis arquitecténico y construccion
cinematogréafica.

El trabajo del alumno se desarrolla con interaccion docente permanente en los talleres del Centro CAO, a través de la
pagina de la catedra, y de los canales digitales abiertos de la red como Youtube, Instagram y Facebook.

Como resultado de los trabajos practicos, el alumno presenta un andlisis critico de una obra particular desarrollando una
APP?® de Realidad Aumentada y una de Realidad Virtual.

No se requieren al alumno conocimientos previos en esta tematica, los frabajos se desarrollan en clase y estan basados
sobre software de libre acceso.

Modalidad de Evaluacion:

Aprobacién de cursado: Los alumnos estaran en condiciones de aprobar la materia cuando cumplan con las consignas
de las dos unidades tematicas y la aprobacion de los 3 trabajos précticos:

3 APP; Aplicacion informatica disefiada para ser utilizada en teléfonos Smart, tabletas y dispositivos méviles (Android o I10S).
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1-  Infografia-Multigrafia.
2-  APP Realidad Aumentada.
3-  APP en Realidad Virtual.
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