. CARRERA DE AROUITECTURA
CARRERA DE DISERIO
2 q U CARRERA DE GEOGRAFA
i ESCUELA DE PREGRADO

ACULTAD DE ARGUITECTURA ¥ LIRSANISMC

Programa Curso
Semestre otoio 2015

Carrera Disefno

Nombre del Curso Caddigo
Gréfica Computacional 1 DT-105
Area Seleccione area Caracter Selgcmone
caracter
Juan Eduardo Calderén Reyes (A)
Carlos Huerta Milos (B)
Profesor Bruno Perelli Soto (C) Régimen Seleccione
Cristidn Richardson Hidalgo (D) 9 regimen
Bruno Rossi Rossi (E)
Constanza Velasco Bruhn (F)
Ly Seleccione
Ayudante(s) Créditos créditos
Monitor(es) Nivel Seleccione nivel
Requisitos

* Completar el formato en tamafio de fuente 12 ptos., tipografia arial

Descripcion general y enfoque (se sugiere un maximo de 22 lineas)

Curso tedrico-practico centrado en una vision integral y concurrente de las
herramientas digitales al servicio del disefio. Asignatura que inicia la Linea
Tecnoldgica para ambas menciones. Se trata del primer acercamiento al uso de
recursos tecnolégicos digitales como herramientas disciplinares. Los contenidos del
curso habilitan al estudiante no solo para las menciones Grafico e Industrial, si no
gue ademas para futuras asignaturas complementarias tales como Taller,
Geometria y Dibujo Técnico, Fotografia, etc. Cabe sefialar que parte de los
contenidos estan orientados a reforzar o instalar herramientas de registro y
comunicacién de proyectos tipo laminas, animaciones, videoclip, las que seran de
utilidad inmediata fuera de la asignatura. Uso intensivo de las TIC.

Los contenidos van desde lo mas basico sobre el uso de un computador y la
administracion de sus componentes hasta la integracion de programas de diversa
naturaleza en pos del desarrollo de un proyecto concreto. Siempre combinando la
instruccion en oficio digital con el sentido critico y la capacidad de aprender mas alla
de lo ensefiado, a través del uso de tutoriales, fuentes online y la propia intuicién
(I6gica operativa) que se ira desarrollando a medida que avance la asignatura.
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Requisitos del estudiante

NINGUNO

Resultados de aprendizaje en términos de competencias genéricas y
especificas

Ambito Cognitivo

Instalacién de un lenguaje y destrezas transversales como un puente entre
menciones y como parte del dominio disciplinar de la cultura digital.

Generacion de una base comun para las asignaturas que siguen en ambas
menciones (Taller de Disefio, Grafica Computacional 2, Geometria y Dibujo Técnico,
Expresion Gréfica, etc.)

Ambito Procedimental

Adquisicion de habitos y disciplina profesionales orientados al uso de entornos
digitales a nivel incipiente, tales como oficio digital y registro.

Capacidad de integracién de recursos tradicionales y digitales, domésticos y semi-
profesionales, en pos de un mismo producto o una serie de ellos.

Ambito Actitudinal

Desarrollo de la capacidad de autoaprendizaje por medio de la comprensién de la
|6gica operativa, los lenguajes y las metaforas propias de los entornos digitales y la
blusqueda de recursos autofirmativos online.

Juicio critico acerca del uso 6ptimo y criterioso de software y recursos productivos
digitales con fines estudiantiles/profesionales y sus consecuencias a niveles de
costo, tiempo, resultados y dominio.
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Contenido y fechas

Modulo 1: Fundamentos de la Computacion + Imagen Digital (Lineal)

El médulo presentara al estudiante las bases de la computacion gréafica desde una
perspectiva tedrica y préactica, considerando la historia reciente, la cultura digital
derivada, la abstraccion desde el algoritmo y las herramientas de edicion
tradicionales. Asi el estudiante podra reconocer el estado del arte respecto del
desarrollo de imagenes del tipo Mapa de Bits y Dibujo Vectorial, Io que sera clave
para posteriores exploraciones.

Historia Reciente de la Computacién
- Precursores

- Hardware

- Software

- Internet

La Cultura Digital

- Interaccion Persona/Computador
- Derechos Digitales

- Disefio y Nuevos Medios

Introduccion a la Computaciéon Grafica
- Formas, color e interaccion

- Disefio de algoritmos

- Gréfica generativa

Mapa de Bits y Dibujo Vectoriales
- Editores de Imagen en Mapa de Bits: principios, herramientas, formatos y usos
- Editores de Imagen de Dibujo Vectorial: principios, herramientas, formatos.
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Modulo 2: Piezas graficas para comunicacion de proyectos (Lineal)

Este modulo sienta las bases para el desarrollo de grafica bidimensional, por medio
de vectores+pixeles. Se trata de una unidad de utilidad inmediata como insumo para
otras asignturas, pues habilitar4 al estudiante en la produccion de laminas,
presentaciones, ilustracion y retoque, etc. Pero lo mas importante es la adquisicion
de saberes fundamentales que definen y configuran la representacion de imagenes
digitales, para el resto de su formacion académica.

El encargo central consistira en una lamina infografica. El formato de entrega es
archivo digital y lamina impresa, de tal modo que el estudiante se ve enfrentado
rapidamente al concepto de resolucion e impresion a gran formato.

2.1 Pixel v/s vector
Imagen digital. CMYK- RGB
Formatos comunes de guardado
Usos y diferencias entre illustrator y photoshop
Interfaz de programas, y configuracién basica de archivos.
2.2 Mapa de bits (Photoshop)
Digitalizacién, captura y retoque de imagen digital.
Uso de escaner
Uso de camara (resolucion de smartphones personales)
Estandares de guardado
Formatos béasicos de guardado
2.3 Imagen vectorial (lllustrator)
Modo de color
Pluma, pinceles, trazados.
Herramientas de dibujo basicas.
Muestras de color.
Configuracion de documento, margenes, sangrados.
2.4 Integracién de componentes
Disefio en clase de 3 piezas gréaficas de ejemplo: Afiche, sobre, infografia.
Ejemplos, y referentes.
2.5 Trabajo en clase, dudas
2.6 Entrega y visionado de archivos.
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Moédulo 3: Fundamentos de Produccion Audiovisual + Animacion (No-Lineal)

Si bien la narrativa audiovisual no es un area propia del Disefio, la frontera entre
ambas disciplinas se vuelve més difusa a medida que los medios y lenguajes de
comunicacion se vuelven mas trnasversales. Es asi como estudios de disefio se
dedican a post-produccién audiovisual, VFX, animacion y gréfica para cine o tv.

Este mddulo introduce al estudiante al entorno disciplinar que colinda con el cine,
motiongraphics, animacion o simplemente “imagen en movimiento”. Aunque no
todos los estudiantes tengan una vocacion ligada a este area, todos podran emplear
lo aprendido, de forma inmediata, para fines académicos como registro de proceso,
bitacoras tipo “time-lapse” o presentacion y publicacion de proyectos

3.1. Nociones bésicas + Flujos de trabajo + Encargo central del médulo.

>Qué es el lenguaje y la produccién audiovisual y cdmo se relaciona con el
Disefio. Principales ambitos laborales en que colaboran ambas disciplinas.

>COmo se realiza un proyecto audiovisual (video o animacion) desde la idea
(guion) hasta su publicacién (archivo final). Pasos, documentos, técnicas, etc.

3.2. Pre-produccién / Planificacion de un proyecto audiovisual.

>CoOmo iniciar la realizacion de un proyecto de video/animacion, desde la idea
inicial. Documentos propios de la pre-produccién (guion, storyboard, etc.)

>Planificacion y distribucion de etapas, tareas y roles durante un proceso de
filmacidn/animacion. Aspectos que deben pre-definirse (fps, screen ratio, etc).

3.3. Captura + Produccién + Secuencia de Animacion

>Técnicas para la captura y edicion de material audiovisual. Generacion de
planos, secuencias, escenas, etc.

>Adicion de elementos narrativos complementarios a las secuencias de imagen
(audio, texto, transiciones, fundidos, etc).

3.4. Postproduccion y Publicaciéon (Producto terminado)

>Formatos de Salida de Productos Audiovisuales (aspecto de pantalla y frame
rate segun formato/soporte). Normas de Audio y Video. (PAL vs. NTSC)

>Compresores y codecs. Consideraciones de exportacion y/o publicacién
(despachar para Youtube, Vimeo, descarga de HD, etc.).
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3.5. Trabajo en clases + Asesoria personalizada en el desarrollo del encargo.
>Avance en clases. Respuesta y solucion a dudas o problemas.
3.6. Exhibicion resultados + Evaluacién abiertay compartida + Cierre Médulo.

Modulo 4: Fundamentos de modelamiento 3D y prototipado rapido (No-Lineal)
Esta unidad introduce al estudiante en la problemética de la representacién
tridimensional en dispositivos bidimensionales (pantallas) y la configuracion de
voliumenes complejos a partir de elementos bidimensionales y/o volumenes basicos.
Pero ademas se busca despertar la capacidad de relacionar estas destrezas con
areas de desarrollo disciplinar concretas.

El proyecto central del médulo consiste en la produccion de un objeto real, desde
modelo digital 3d. Para ello los alumnos deberan generar volimenes y modelos con
distintas técnicas, para posteriormente prototiparlas via impresiéon 3d o corte laser.
Con ello se pretende dar a conocer los principios de produccién tanto para el ambito
comunicacional como industrial.

4.1. Flujos de trabajo + Encargo central del médulo.
4.2. Conceptos clave del modelamiento
Espacio, objetos y estructura
Primitivas geométricas del 2D al 3D
Formatos, Importar — exportar
Modelamiento Criatura
4.3. Renderizado
Color y Material
lluminacién directa y ambiente
Generacion de imagenes y formatos
4.4. Fabricacion
Preparacion, definicion de materiales
Cortadora Laser / Impresion 3D
4.5. Trabajo en clases + Asesoria personalizada en el desarrollo del encargo.
4.6. Exhibicion resultados + Evaluacion abiertay compartida + Cierre Modulo.
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Moédulo 5: Fundamentos de Lenguaje + Interaccién (No-Lineal)

Para los disefiadores, la web y los entornos vituales son mucho mas que
repositorios de contenidos y espacios de participacion. Son fuentes de inspiracion,
areas de trabajo y fuente de problematicas disciplinares. Si a esto sumamos que
para poder desarrollar productos en este area se requiere la comprension de la
mecanica, la didactica y los lenguajes propios de la interaccion y la empatia con un
usuario, este ambito se vuelve inabarcable.

Durante las 6 clases que comprende esta unidad de contenidos, los principales
objetivos docentes son aprender a pensar en las bases del disefio, Introducir al
alumno en las diferencias de softwares Open Source y softwares con licencia,
Aprender de la Busqueda en Google (mas all4 de su uso estudiantil) y sobre todo,
aprender a observar por sobre el ver.

5.1. Principios de Interacciéon Web + Encargo central del Modulo.

Revision de principios basicos del ambito de la interactividad, en base a los
libros "la psicologia de los objetos cotidianos" de Donald Norman y "human-
computer interface design" de Alistair Sutcliffe, tales como: Visibilidad,
Redundancia, Consistencia, Compatibilidad, Adaptabilidad, Economia, Guiar en
lugar de sélo controlar y Estructurar, entre otros.

5.2. Conceptos basicos
Qué es un Dominio
Qué es un Hosting
Navegadores (qué hacen, cdmo operan, consideraciones disciplinares)
Motores de busqueda
Que es una Base de datos
Que significa: CSS, HTML, PHP, ASP, JS
Mapa de navegacion, wireframes, mapa de contenido, prototipado.

5.3. Programas

Block de notas

Programas libres (Open Source)
Dreamweaver (Adobe)

Photoshop (Adobe)

Optimizacion de imagenes para web
Resolucién, Formato, Colores, Tamafio

5.4. HTML

Estructura de un documento HTML
Etiquetas HTML
Generacién de imagenes y formatos
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5.5. CSS

Que es una hoja de estilo
Estructura de una regla CSS
Tipo de Selectores basicos: etiquetas, clases

5.6. Trabajo + cierre modulo (entrega al final de la sesidn)

Sitio web simple. Formato .psd (Photoshop)
Estructura sitio web simple. Formato .dw (Dreamweaver)

Moédulo 6: Proyecto Final: Experimentacién Personal (Lineal)

6.1. Determinacion de caudales de regreso + Encargo final de la Asignatura.
Cada docente define su encargo y toma acuerdos con Su curso.

6.2. Propuestas de “Autoencargo Individual” + “Pipeline” de proyectos.
Cada estudiante define su propio encargo y se compromete con su entregable.

6.3. Desarrollo de proyectos (trabajo en clases) + Asesoria personalizada

6.4. Desarrollo de proyectos (trabajo en clases) + Asesoria personalizada

6.5. Pre-entrega + “Troubleshooting” (solucidon de problemas a medida)

6.6. Exposicion resultados + Evaluacion final abierta + Fin asignhatura.

Estrategias de ensefianza-aprendizaje (metodologia)

La mayoria de las sesiones de esta asigntura se llevaran a cabo en los laboratorios
de computadores, donde las dinamicas de cada sesion se pueden clasificar en tres
momentos (que no necesariamente se dan por igual en cada clase); exposicion o
materia lectiva, instruccion o ejercicios usando programas y recursos y desarrollo de
encargos (presencial/no-presencialmente).

Lo mas relevante de la metodologia de esta asignatura dice relacion con la
movilidad de los docentes entre las secciones, a medida que los cursos avanzan en
los médulos de contenidos. Estas rotaciones que ocurrirdn cada 6 semanas entre
los moédulos 3y 5 (equivalentes a 18 semanas) permiten que cada docente del
equipo se especialice en un modulo especifico y que todos los estudiantes, sin
importar la seccion, pasen por los mismos médulos, estabilizando el proceso de
ensefianza y el cumplimiento del programa. La mitad de estos modulos deben
impsrtirse de manera lineal (1, 2 y 6), mientras que el resto (3, 4 y 5) se impartira de
forma no-lineal y en un orden diferente entre cada seccién, pues sus contenidos no
son consecutivos ni consecuentes entre si.
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A esto se debe que el programa de primer afio sea un documento Unico, construido
colectivamente e impartido colaborativamente. Esto es coherente con el aprendizaje
esperado a nivel actitudinal; colaboracion, integracion, transversalidad, etc...

Sistema de evaluacion

Cada modulo tiene ejercicios breves y practicos, que permiten evaluar sin calificar, y
un encargo central, que se desarrolla durante toda la unidad y se entrega en la
sesion 6 de cada modulo (clase de cierre de la unidad). Estas entregas siempre son
abiertas, su evaluacién es comentada y compartida, con funes did4cticos y su
ponderacion es de un 15% para los 5 primeros modulos y un 25% para el médulo 6;
examen final (Gltimas 5 sesiones del afio).

En resumen, el curso contempla el desarrollo de 6 proyectos (no necesariamente 6
calificaciones) y se considera el médulo 6 como examen de asignatura.

En todos los casos, el sistema de evaluacion es mediante el planteamiento de un
encargo que siempre contempla la entrega de archivos de desarrollo y en algunas
ocasiones, entregables fisicos (piezas graficas, elementos volumétricos impresos
digitalmente, etc.). Se evalla el proceso de desarrollo, el oficio digital en el uso de
las herramientas computacionales y el nivel de complejidad u originalidad de la
propuesta entregada. Ciertos aspectos son absolutos (con respecto al encargo),
pero otros son relativos y contextuales, al nivel del curso y el momento del afio.

Salidas a terrenos

Fecha Docentes Destino y lugar Area de estudio

Regién Km. a recorrer Hora salida y llegada
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Documentacion Bibliografica

Béasica de la especialidad

Apoyo a Médulo 1

AICHER, Otl (2001). Analégico y Digital. Editorial Gustavo Gili.
El papel de la razén pura y critica el racionalismo de la modernidad como fruto del predominio de un mero
pensar abstracto.

ALCALA, José Ramon (2011). Ser digital: manual de supervivencia para conversos a la cultura
electrdnica. Ediciones del Departamento de Artes Visuales de la U. de Chile, Santiago de Chile.
Observaciones, experiencias, anhelos y angustias, referidos a una transicion desde lo analégico a lo digital.

DIAZ CORTES, Eduardo (2014). La Naturaleza del Software Version 1.0. Amazon Media: Kindle
Edition.
Sobre el origen y el desarrollo del software. Desde la manera en que evolucioné hasta lo que es hoy.

Apoyo a Médulo 2

McCANDLESS, David (2013). Information is Beautiful, Collins.
Ejemplos varios de cdmo se traducen los datos en informacién visual. Gran fuente de inspiracién compositiva.

MUNARI, Bruno (2008). Disefio y comunicacién visual, Contribucién a una metodologia
did4ctica. Editorial Gustavo Gili, S.L., 2008
Fundamental para comprender la realizacion grafica desde sus inicios.

STEELE, Julie (Editor); Lliinsk, Noah. Beautiful Visualization: Looking at Data through the Eyes
of Experts — O'Reilly Media
Resefia y estudio de representacion, interpretacion y comunicacion visual a través de casos.

Apoyo a Médulo 3

EISNER, Will (1985): EI Comic y el Arte Secuencial. Editorial Norma
Texto esencial para comprender la relacion que existe entre la narrativa visual y el sentido del tiempo.

FINKE, Tim; MANGER, Sebastian (2012). Informotion: Animated Infographics. Gestalten.
Infografia animada y produccién audiovisual. Muestra ejemplos de trabajos reales y explica su realizacion.

MARTINEZ, José; FERNANDEZ, Federico (1999). Manual basico de lenguaje y narrativa
audiovisual. Ediciones Paidos.
Ensefia a organizar y disefiar cada una de las fases de pre-produccon, produccion y post-produccion.

RAFOLS, R. & COLOMER, A. (2003), El Disefio Audiovisual. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
Sobre un disefio que se mueve y se escucha y cuyas raices se encuentran en la cultura gréafica y audiovisual.

SOLANA, Gemma (2008). Uncredited: Graphic Design & Opening Titles in Movies. Gingko
Press Inc.
Una gran recopilacion histérica de créditos de pelicula desde sus inicios hasta ahora.
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WILLIAMS, Richard (2001), The Animator’s Survival Kit. http://www.theanimatorssurvivalkit.com
Sitio derivado del libro homoénimo. Contiene desde una retrospectiva de la animacion hasta consejos préacticos.

Apoyo a Médulo 5

KRUG, Steve (2014). Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web
Usability.
Principios de la usabilidad para la web

BUDD, Andy; MOLL, Cameron (2007). CSS (Manual Avanzado). Anaya Multimedia.
Este libro aborda desde los principios basicos de CSS, hasta las técnicas avanzadas del desarrollo con CSS.

SIEGEL, Lee (2008). El mundo a través de la pantalla. Ser humano en la era de la multitud
digital. Barcelona: Ediciones Urano.
Sobre como Internet ha generado cambios en la sociedad y la cultura.

Apoyo a Médulo 6

AUSTIN, T. & DOUST, R. (2008). Disefio de nuevos medios de comunicacién. Barcelona: Blume
Sobre la tecnologia digital en la industria del disefio gréafico o el disefio grafico en la tecnologia digital.

Complementaria

VV.AA. (2008). El Pequefio Sabelotodo: El Sentido Comun Para Disefiadores, Indexbook.




