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TECNICATURA EN INFOGRAFIA DE ARQUITECTURA

TECNICATURA en "INFOGRAFÍA DE ARQUITECTURA"

Duración: 1056 horas 

PROPUESTA CURRICULAR:

ASIGNATURAS



Hrs./sem.

CARGA HORARIA TOTAL



Laboratorio de Informática Gráfica

    12



384

aplicado al área construcción 

Dibujo: Análisis e Ideación


      6  



192

Geometría Descriptiva


      
      3



 96

Maqueta




      9



288

Costos y Comercialización


      3



 96

(marketing)

    TOTAL SEMANAL    33 horas
     TOTAL DEL CURSO  1056 horas 

OBJETIVO DE LA PROPUESTA CURRICULAR

Esta nueva orientación laboral aparece como respuesta a la conformación de la organización del trabajo a la que hoy asistimos, en el sentido de que se inserta en el mercado en forma de trabajador independiente así como participante de un equipo multidisciplinario e interdisciplinario que se enfrenta a la necesidad de innovar en los nuevos medios de expresión (infografía) durante los procesos representación de proyectos de arquitectura.

Su desempeño se enmarca en el desarrollo de las actividades de los medios gráficos arquitectónicos, durante el proceso proyectual así como en la etapa de presentación final. Integra un subcontrato nuevo que participa en la creación del producto final: el proyecto arquitectónico.

Los objetivos de las asignaturas apuestan a la formación de un técnico que se desenvuelva en los medios gráficos arquitectónicos tradicionales, como también en los informáticos con una sólida base que le permita adquirir nuevas tecnologías de futuro aplicables y formativas, de modo de adquirir y desarrollar nuevas potencialidades en beneficio de su labor.

La integración y coordinación de las asignaturas es indispensable, ya que su tarea se enmarca siempre en un contexto multidisciplinario y sobre todo en una fluida comunicación. El técnico debe comprender los recaudos gráficos y escritos proporcionados por el profesional, de forma certera y atento a sus especificaciones, pero podrá proporcionarle sugerencias alternativas de visualización durante el proceso proyectual o para su presentación o representación finales. Es el técnico en Infografía de Arquitectura quien domina las técnicas expresivas y por lo tanto quien posee todas las alternativas de expresión que se pueden exponer.

El destinatario del producto arquitectónico, muchas veces no tiene la capacidad de comprender en la totalidad la propuesta y necesita para ello códigos y símbolos que le acerquen lo plasmado en la documentación, a su realidad cotidiana. 

Esto sucede desde los inicios de la concepción arquitectónica por parte del profesional Arquitecto o Ingeniero, quien debe exponer, comunicar al cliente, colega o subcontrato, sus ideas acerca del producto que se va creando, y explicar las distintas razones que hacen a su propuesta. Queda expuesto un rol en el espacio, que transita por la dificultad de comprensión de terceros a las ideas documentadas, en el entendido de que no son suficientes los elementos que se presentan para la comprensión del proyecto, y que es necesario integrar otros que ayuden a la interpretación.

El profesional está capacitado para dar respuesta a esta necesidad, pero también se encuentra abocado en otros aspectos del proyecto (constructivos, de resolución espacial, de razones económicas que no vayan en detrimento del proyecto, etc.), y puede derivar las tareas de expresión al técnico, aumentando su capacidad de producción profesional.

Desde las primeras producciones, que el mismo profesional puede necesitar para su proceso de desarrollo proyectual, (bocetos, croquis exploratorios, maquetas en abstracción,etc.), hasta la concreción terminada del mismo para su presentación al destinatario, son posibilitadas por el perfil de este nuevo técnico.

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS

La educación moderna debe necesariamente contemplar a los cambios y evolución de los mercados laborales. Un elemento como es la creatividad en equipo, del que en gran medida depende la capacidad de innovar, debe ser tenido en cuenta en los programas educativos.

Educar para la participación es propiciar cambios en los contenidos y en las formas de la educación tecnológica. Con respecto a los contenidos, se deben atender además de los aspectos técnicos, los culturales y organizativos de las distintas tecnologías. Fomentar la sensibilidad social para apreciar adecuadamente las dimensiones cultural y organizativa de la tecnología. El propio proceso de enseñanza-aprendizaje debe utilizar metodologías, didácticas y contenidos actitudinales, de forma que la participación y la innovación sean llevadas al aula.

El objetivo primordial es estimular en el educando un sentido crítico que sobre la base de un conocimiento sólido, lo motive y lo capacite para implicarse activamente como ciudadano y como profesional en los asuntos públicos relacionados con la tecnología.
COMPETENCIAS AL EGRESO

· Interpreta y ejecuta la documentación técnica proporcionada por técnicos especialistas o profesionales atendiendo a las etapas del proceso proyectual.
· Crea bocetos y dibujos de ideación y presentación necesarios en las sucesivas etapas del proceso creativo, potenciando la capacidad de percibir, comprender, reconocer e interpretar los procesos o proyectos arquitectónicos y empleando la mayor cantidad de medios y técnicas gráficas manuales y/o informáticas.

Realiza distintos tipos de dibujos: croquis, representación realista, simbólica, rendering, etc.; que demuestran la adquisición de destrezas en el manejo de medios y técnicas gráficas.

· Selecciona las formas expresivas más adecuadas a las características del modelo de acuerdo a sus cualidades geométricas y expresivas del mismo, utilizando sus capacidades críticas. Asimismo, desarrolla la sensibilidad para la composición de la imagen resultante con un fin estético, su estructura compositiva a través de la integración de todos los componentes del hecho visual.

· Utiliza técnicas como modelos sencillos, fotográficos y pictóricos, etc., y el análisis de imágenes, con el fin de obtener el producto requerido en el menor tiempo posible.
· Realiza de modo creativo los bocetos gráficos digitales necesarios con el fin de visualizar las diferentes etapas del proyecto y sus posibles reorientaciones.

· Identifica las técnicas manuales y/o informáticas de acuerdo a los soportes elegidos a efectos de la presentación del trabajo.
· Crea dibujos de presentación arquitectónica final, utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Realiza maquetas electrónicas de los proyectos.

· Realiza maquetas topográficas y curvas de nivel en diferentes escalas.
· Selecciona el material y prepara los medios materiales adecuados para la elaboración de la maqueta.
· Reproduce planos de edificaciones instalaciones, obras de ingeniería u otros, en modelo a escala.

· Identifica las fases técnicas y las condicionantes que intervienen en las etapas que integran una maqueta arquitectónica .

· Elabora muestras previas, respondiendo a las especificaciones que configuran el proyecto original. Define los procesos  de acuerdo a la elección de los materiales , y sus exigencias técnicas.

· Identifica las condicionantes técnicas y económicas que intervinienen en la presupuestación,  cálculo de materiales y horas de trabajo.
· Elabora los planos en los que se integran instalaciones, estructura y albañilería mediante los instrumentos gráficos informáticos. Dibuja planillas de iluminación y ventilación, de valores declarados.

· Ajusta los proyectos del profesional y prepara los planos de ejecución precisos y detallados, aplicando sus conocimientos de los materiales, de los procedimientos y prácticas de construcción.

· Conoce las normas técnicas y códigos de materiales del proyecto arquitectónico. Interpreta las normas de graficación, simbologías,  para poder pasar en limpio los planos para su presentación ante organismos públicos y para su presupuestación.

· Coordina y entrega los recaudos necesarios a cada rubro para su presupuestación.

· Planifica las tareas de organización del flujo de suministros en la totalidad de los rubros, metrajes y presupuestos a través de planillas electrónicas.

· Colabora y asesora profesionalmente en los medios gráficos (infografía) aplicados a la representación arquitectónica.

· Reúne la información de todos los componentes de la construcción, con el propósito de conformar una biblioteca informatizada.
· Colabora y asesora en los procesos gráficos de representación.
· Aplica con rigor las normas de calidad, seguridad e higiene.

· Mantiene en orden el equipo y sitio de trabajo, siendo responsable de los mismos.

· Maneja constantemente equipos y materiales medianamente complejos siendo su responsabilidad directa.

· Mantiene relaciones continuas con sus supervisores, a fin de ejecutar su tarea, exigiéndose para ello una normal habilidad para negociar y obtener cooperación. 

PERFILES DOCENTES

Asignatura "Laboratorio de Informática Gráfica":

Arquitecto egresado de la Universidad de la República, con comprobada trayectoria en el manejo de programas informáticos en el diseño gráfico arquitectónico.

Asignatura "Dibujo: análisis e Ideación":

Arquitecto egresado de la Universidad de la República, con comprobada trayectoria en el dibujo y diseño arquitectónico.

Asignatura "Geometría Descriptiva":

Arquitecto egresado de la Universidad de la República.

Asignatura "Maqueta":

Arquitecto egresado de la Universidad de la República, con comprobada trayectoria en el diseño y elaboración de maquetas arquitectónicas.

Asignatura "Costos y Comercialización (marketing)":

Arquitecto egresado de la Universidad de la República, con comprobada trayectoria en la asignatura.

Contador egresado de la Facultad de Ciencias Económicas de la Universidad de la República, que acredite trayectoria comprobable en los contenidos de la asignatura.

asignatura: LABORATORIO DE INFORMÁTICA GRÁFICA

carga horaria total 384 horas - 12 horas semanales

OBJETIVOS GENERALES 

El objetivo  de la  asignatura es dotar al estudiante de los conocimientos y prácticas necesarias que le permitan utilizar adecuadamente los recursos tecnológicos informáticos, a través de las nuevas técnicas infográficas y modélicas para representar y prefigurar el objeto arquitectónico; cualquiera sea su naturaleza y su escala, tanto durante el proceso de creación -dibujo de ideación-, como en las instancias, de representación y presentación. 

Todas estas etapas refieren al proceso de diseño del dibujo arquitectónico  que  lo transforman en un fenómeno de comunicación espacial a representar. 

Apuesta a la formación integral del estudiante en el área de diseño y a la especialización de un futuro técnico en expresión gráfica digital,  crear un nuevo perfil del técnico a nivel profesional en el marco de una educación de formación permanente.

Se incorpora  nuevos medios de expresión como la -infografía-, programas de informática gráfica  para el dibujo asistidos por computadora que desafían las posibilidades de  representación y presentación arquitectónica en dos aspectos :   

En primer lugar a través de los programas gráficos aplicados a la representación arquitectónica, (utilización creativa en la producción de imágenes con medios  informáticos) –fotomontaje y  fotorrealismo-, así como  la  traducción de los dibujos de ideación a modelos bidimensionales( de representación y presentación), y éstos a modelos tridimensionales, (maqueta virtual como instrumento de diseño alternativo) que implica la comprensión de las relaciones, entre composición, textura, luz y color. Instrumentos  todos ellos capaces de reproducirse a través de las herramientas informáticas de diseño asistido por computadora y que define el control de la relación entre volúmenes, planos, líneas y el correcto empleo de diversos materiales.
El segundo lugar a través de las animaciones, simulaciones y multimedia, que incorporan las nuevas tecnologías en el mercado informático y que contribuyen al mejoramiento en  la presentación arquitectónica, nuevas incorporaciones de programas aplicados a la producción de  videos y películas, asistidos por ordenadores  de acción  interactiva  en la generación de imágenes arquitectónicas requeridas en la actualidad por el profesional

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

El objetivo del curso tiene como finalidad preparar a los alumnos en la utilización de los instrumentos informáticos, como herramienta en la resolución de los problemas geométrico-constructivos- arquitectónicos inherentes a la disciplina de arquitectura  y  a su transversalidad  técnico,   pedagógica de  los procesos de enseñanza-aprendizaje aplicados a la construcción.  

El dibujo de arquitectura hace viable la concreción de la obra, y por  tanto debe existir como una unidad conceptual, formal y técnica entre el diseño y la representación del proyecto; para ello se desarrollan, unidades prácticas de aplicación directa, con los medios de expresión gráficos informáticos (AUTOCAD)  correspondientes a las representaciones arquitectónicas a resolver en el laboratorio de informática gráfica.

Se incorpora a la asignatura  el programa ARCHITECTURAL.DESKTOP y 3DSTUDIOMAX,/.VIZ, profesionalizando la formación del estudiante  y complementando las aplicaciones de autocad, en la construcción de maquetas virtuales con aplicación de materiales, texturas y  renderización  como un  trabajo digital y creativo. en le producción de imágenes  de  – fotoRender -- (fotorrealismo y fotomontaje).

Se complementará la unidad  con el programa ( PHOTOSHOP) que ofrece los instrumentos adecuados de terminación y acabado de imágenes de presentación arquitectónica.   
También se realizará de acuerdo a la necesidad de los contenidos programáticos, desarrollados en las prácticas del laboratorio de informática, diferentes aplicaciones de  programas de carácter  profesional (FLASH, DIRECTOR),  que ofrecen imágenes  interactivas  y otros recursos gráficos que aportan las nuevas tecnologías  en los requerimientos profesionales y de comercialización del dibujo de arquitectura.

Asimismo se atenderá la vinculación con los programas informáticos de planillas electrónicas y base de datos, que faciliten la tarea de la presupuestación y  cómputos métricos de la obra, la empresa, etc..
En este perfil se formará  a los alumnos con los  nuevos medios expresivos técnicos e informáticos que lo capaciten para el trabajo de un técnico a nivel profesional.
La asignatura se vincula directamente con el taller de "Maquetas", como modo de investigación e interrelación de los contenidos arquitectónico  y los materiales de construcción en su verdadera dimensión de reproducción a escala, que hacen posible comprender la realidad contenida en representaciones gráficas.

Asimismo, se complementará con la coordinación de la asignatura "Dibujo: análisis e ideación", en tanto participan en el proceso creativo proyectual mediante técnicas de expresión. Mantiene puntos de encuentro con las asignaturas de geometría descriptiva,  costos y comercialización (marketing).

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS

Al ser un curso para estudiantes avanzados, en los conocimientos aplicados a la construcción se insistirá en temas fundamentales que involucran a la obra arquitectónica, entendida ésta como "conformación espacial construida" o en vías de construirse,,que sugiere una realidad formal, (bidimensional y tridimensional) concretada a través de la comprensión de las relaciones entre composición,  materiales, textura, luz y color,  de aplicación en los ejercicios prácticos en el laboratorio.

La preparación a los alumnos en la utilización de los instrumentos informáticos, (como herramienta) se planteará en la resolución específicamente de problemas geométricos-arquitectónicos- y/o constructivos como plataforma de trabajo de aplicación práctica y  reflexiva.
Se desarrollarán varios ejercicios consistentes en el montaje de objetos,  relacionados con la arquitectura y su entorno que hacen a la comprensión espacial de proyectos de arquitectura ,ingeniería y urbanismo. Para ello es necesario el análisis geométrico del objeto ,* y sus relaciones espaciales con el entorno envolvente. 
Estas  consideraciones  determinan la estructura integral de dibujo de arquitectura, urbanismo e ingeniería,  compuesta a su vez, por 4 campos posibles de ser estudiados y representados:
Los objetos de representación  y de aplicación práctica** deben pertenecer a los campos del :

· Objetos de componente básica: constructivo- estructural. 

· Objetos de componente básica: funcional. 

· Objetos de componente básica: conceptual, simbólico o estilístico.

· Objetos de componente básica:  de síntesis,  y /o abstracción

Se recomienda la coordinación con los trabajos prácticos desarrollados en geometría descriptiva.
Se desarrollarán varios ejercicios consistentes en el montaje de objetos,  relacionados con la arquitectura y su entorno que hacen a la comprensión espacial de proyectos de arquitectura ,ingeniería y urbanismo. Para ello es necesario el análisis geométrico del objeto , y sus relaciones espaciales con el entorno envolvente para la correcta representación informatizada.

Se deberá coordinar con  el taller de maqueta a los efectos de realizar la representación integral de proyecto arquitectónico en todas sus dimensiones. Se recomienda la coordinación con los trabajos prácticos desarrollados en geometría descriptiva.
Seleccionar trabajos de aplicación de complejidad creciente de acuerdo a los contenidos particulares de las unidades temáticas correspondientes a la disciplina Arquitectura.
CONTENIDOS  PROGRAMÁTICOS:


Generalidades.

Introducción

· Condicionantes de habitabilidad, higiene y funcionamiento del laboratorio de informática gráfica

· Características, manejo y recomendaciones de uso del equipo informático .

· Conservación , limpieza y mantenimiento preventivo de los PC.

· Elementos y normas de seguridad.
UNIDAD 1  

· Nociones geométricas : puntos, líneas, planos y objetos en el espacio.
1.1.Unidades temáticas teórica-práctica: AUTOCAD 2D Y 3D/ ARCHITECTURAL.DESKTOP
· Interpretar y elegir  el sistema  de coordenadas. Uso según las necesidades a representar.
· Interpretar los sistema de vistas múltiples 2D :(proyecciones), puntos, líneas, planos u objetos, cualquiera  sea su posición en el espacio. Representación de objetos en el espacio 2D,   intersecciones y desarrollos que generan los mismos. 

· Interpretar y analizar  superficies planas y  geometrías simples.  Su aplicación en el diseño de elementos geométricos-arquitectónicos y de representación arquitectónica.
· Relación con el diseño espacial.

· Interpretar y representar el sistema de vistas múltiples 3D (espacio virtual), las características del punto, la línea,  los planos y los objetos, según  su ubicación en el espacio.

· Aplicación en el diseño espacial. 
· Construcción de elementos geométricos-arquitectónicos

· Analizar y definir el formato, escala de presentación, diagramación y composición del trabajo.
Contenidos informáticos y programa a desarrollar para la aplicación de los temas prácticos.
	El dibujo en 2D y 3D . AUTOCAD 
Conceptos básicos:
Análisis de los distintos Sistemas. 

Comparación de las Aplicaciones más representativas.Uso según las necesidades.Espacio del Modelo / Papel Ventanas gráficasEntidades de dibujo. 

Edición de entidades: selección-borrar-

Manipulación y transformaciones geométricas en el planoTrabajar con capasAcotación. RotulaciónBloques: organizar y definir  y redefinirun bloque. Atributos. 
La generación de figuras tridimensionales3D.Primitivas,generación y manipulaciónDiferencias entre sólidos y superficies. Conversiones Operaciones geométricas en el espacio.Construcción de objetos con definición geométrica: poliedros, prismas, pirámidesSuperficies cilíndricas y cónicas con aplicación de ejercicios de aplicación  constructivas.Esferas y superficies de revolución.Superficies cuádricas elípticas e hiperbólicas. Hélices, y helicoides
	EL dibujo en 3D AUTOCAD AVANZADO.  
Renderizados. Tipología.Render, imagen final. Técnicas de ocultación. Diferencias y propiedades de los distintos tipos de rendering. Uso de los distintos sistemas

Texturas y mapeados. Definición de los distintos tipos. Utilización de las bibliotecas de texturas .objetos inteligentes.

Análisis y control de la luz y la sombra 

Atributos de visualización y posibilidades de similitudes de materiales Texturas.

IMPORTAR / EXPORTAR 

Archivos: dwg, a otros formatos aplicados al diseño. 

Colocar y editar imágenes, etc.

el dibujo de arquitectura aplicaciones de: ARCHITECTURAL.DESKTOP
Presentación, interfases y entornos de trabajo del  programas a utilizar.

Conceptos básicos Medio y herramientas, selección, transformaciones, precisión y visualización de objetos,  bloques atributos y operatividad. 

Geometría del objeto, en su entorno. Creación de geometrías. Creación de formas y geometrías. Edición de geometrías y formas. Aplicaciones de architectural.desktop, en el dibujo de arquitetcura, equipamientos , accesorios. Manipulación de  archivos , creación de bibliotecas aplicadas al dibujo de representación arquitectónica. 




** Se considera importante reafirmar los conocimientos adquiridos durante la formación tecnológica del Bachillerato   en Diseño y Tecnología de la Construcción  AUTOCAD,  e incorporar ARCHITECTURAL.DESKTOP de forma tal de extender todos los recursos del programa, aplicados a la construcción.

1.2.unidades temáticas de aplicación  teórico-práctica a desarrollar en: AUTOCAD AVANZADO 2D/3D ARCHITECTURAL.DESKTOP

· Propuestas arquitectónica:

· El dibujo arquitectónico abstracto: dibujos de síntesis. 

· El papel del técnico como colaborador: en los dibujos de ideación, su expresión, conceptual (de síntesis, de  trabajo y de entrega.

· Elaboración de  diseños y técnicas de pruebas, respondiendo a las especificaciones  que configuran el proyecto original 

· Diseño y construcción de  volúmenes simples y compuestos de aplicación arquitectónica.

· Creación de objetos: volumétricas  como forma de transmitir una “idea conceptual” de un espacio o una transformación de un espacio arquitectónico.
· El dibujo de representación:
· Características y diferencias en la expresión a representar. 

· Etapas técnicas y condicionantes que intervienen en el proceso de representación. 
· El papel del técnico como colaborador y asesor técnico.
· El dibujo Codificado: utilización del lenguaje codificado de representación universal. Sistemas de representación. 2D y 3D (secciones , cortes, vistas, escala, maqueta virtual respectivamente).
· Técnicas de expresión  infográficas aplicadas al dibujo de representación en los diferentes subcontratos de obra: albañilería, estructura, instalaciones sanitaria, instalaciones eléctricas etc.
UNIDAD 2  
· Geometría del objeto y su entorno : relación y dominio, jerarquías
2.2 unidades temáticas  de aplicación teórica: 3DSTUDIO-MAX/ VIZ
· Presentación, interfases 3Dstudio-max / viz y entorno de trabajo del programas a utilizar.
Medios y herramientas, elementos mono , bi y tridimendionales, atributos y operatividad geométrica.

· El espacio cartesiano. Cubos y poliedros regulares. Poliedros y formas en 3D con caras:  
Generación formal y geométrica. 

Tipos de formación. Ordenación estructural  jerarquías geométricas 

Movimientos compositivos. 

Superficies y objetos sólidos. Relaciones métricas. Sólido y hueco. 

Superficies en mallas y sólidos primitivos: prismas y pirámides. Conos y cilindros. 

Primitivas sólidas. Superficies y sólidos de revolución, de traslación. Superficies tabuladas y de extrusión.

· Proyecciones y volumetrías. Aplicaciones de superficies Cónicas y cilíndricas. Bóvedas: Bóveda de arista. Arcos. Bóvedas cónicas y cilíndricas clásicas.

· Composiciones. Superficies alabeadas: Extrusión oblicua, mallas, superficies regladas. Superficies sólidas y gruesos: Sólidos de revolución, de extrusión etc. Formas cuadráticas en 3D.

· Operaciones con sólidos 3D. Composiciones con sólidos. Interacciones. Mallas y tramas. Redes 3D. Generación de superficies regladas alabeadas, como componentes arquitectónicos.

· Análisis de superficies compuestas, generación por distintos métodos y su aplicación. constructiva.Entramados de superficies y de objetos sólidos, hasta la visualización de un modelo en 3D (maquetas virtuales) simple resolución.
Contenidos informáticos y programa a desarrollar para la aplicación de los temas prácticos
	 3DSTUDIO-MAX : INTRODUCCIÓN

Presentación, interfases y entornos de trabajo del  programas a utilizar.

Conceptos básicos, Medios y herramientas, selección, transformaciones, precisión y visualización de objetos, atributos y operatividad. 

Geometría del objeto, en su entorno y movimientos generativos.

Generación de la forma primitiva y su evolución.

	3DSTUDIO-MAX : INTRODUCCIÓN
Tipos de formación. Modelado. 

Creación de geometrías.

Creación de formas y geometrías basadas en formas. Edición de geometrías y formas. Modificadores.

Diseño en perspectivas. 

Visualización Instantánea

Perspectivas cónicas. 

Ubicación del observador



· 2.2.unidades temáticas de aplicación práctica: 3DSTUDIO-MAX /VIZ.
· El dibujo de representación:
· Características y diferencias en la expresión a representar. 

· Etapas técnicas y condicionantes que intervienen en el proceso de representación. 
· El papel del técnico como colaborador y asesor técnico.
· El dibujo Codificado: utilización del lenguaje codificado de representación universal. Sistemas de representación. 2D y 3D (secciones , cortes, vistas, escala, maqueta virtual respectivamente).
· Técnicas de expresión  infográficas aplicadas al dibujo de representación arquitectónica proyectual.
UNIDAD 3
· Geometrías  virtuales y rendering : Cámaras, iluminación, materiales, texturas y   efectos especiales
3.1.unidades temáticas  de aplicación teórica:+ 3DSTUDIO-MAX + PHOTOSHOP

· Geometrías virtuales 3Dstudio-max. Ubicación del observador. Perspectivas cónicas. Uso de las cámaras y objetivos. Análisis y control de la luz y la sombra. Orientación respecto al sol. Rumbo y dirección solar. Intervención en el manejo de la línea separatriz de luz sombra.
Movimientos de control y visión.

· Movimientos (observador-objeto). Movimiento aparente del sol según un horario preestablecido. 
· Render, imagen final. Técnicas de ocultación. Diferencias y propiedades de los distintos tipos de rendering. Uso de los distintos sistemas.Texturas y mapeados. Definición de los distintos tipos. Utilización de las bibliotecas de texturas. Manipulación y creación de nuevas. 

Análisis y control de la dualidad luz-sombra . 

Mapeados y texturas. 

· Análisis de los resultados. 

Salidas gráficas y otros medios.

Exportación de archivos.

· Photoshop: fotomontaje -  fotorrealismo : 

Introducción
utilización creativa en la producción de imágenes. 

conceptos básicos, generalidades: presentación de interfase.

Herramientas, paletas, barra de estado, reglas, guías, etc.

Visualización. Distintos formatos de imagen: .tif, .bmp, .eps, .gif, .jpg

Utilización de Scanner.

Transformaciones. Capas. Crear dibujos. Ajuste de imagen y color.

Retoque localizado. Filtros de imagen. Vectorización de imagen/etc.

Efectos especiales etc. 
Importar. Exportar archivos. Imprimir.

Contenidos informáticos y programa a desarrollar para la aplicación de los temas prácticos

	 3DSTUDIO-MAX : MAQUETAS VIRTUALES
Cámaras - conceptos básicos. 

Parámetros y Movimiento de cámaras, ajustes

distancia focal y ángulo visual
Iluminación - conceptos básicos

Tipo de luces. Parámetros: factores de iluminación,  atenuación, proyección de sombras .Tipos de luces etc.

Texturización, aplicación de materiales.  materiales  básicos. componentes del color. material editor

la elección de slot de muestra- creación de nuevos materiales.

IMPORTAR / EXPORTAR 

Archivos: , a otros formatos aplicados al diseño.

· Colocar y editar imágenes en :PHOTOSHOP

· introducción a la animación digital: 3DSTUDIO-MAX
3DSTUDIO-MAX : introducción a la animación digital. 
Los principios básicos.

Configuración del tiempo. 

Método de creación de animación. Animación de transformaciones de parámetros.

Trayectorias. Jerarquías (hierarchy).

Métodos alternativos de animación. Captura del movimiento. Simulaciones dinámicas.

Configuración del entorno. Fondo de la escena, efectos atmosféricos.
Conceptos de representación. Configuración de la representación, controles, configuración: parámetros comunes, opciones y salidas de representación

Salidas gráficas y otros medios: salida a imagen fija, formato de salida de BITMAP. 

IMPORTAR / EXPORTAR 

Archivos: , a otros formatos aplicados al diseño.
· Flash:Salida a video animaciones y simulaciones.. Formato de salida a video. 
· Colocar y editar imágenes en PHOTOSHOP

	PHOTOSHOP
Digitalización de imágenes. Elección de fotos. 

Resolución, tamaño y profundidad al Scanner.

fotomontaje -  fotorrealismo : 
conceptos básicos, generalidades: presentación de interfase.

Herramientas, paletas, barra de estado, reglas, guías, etc. Visualización. Distintos formatos de imagen: .tif, .bmp, .eps, .gif, .jpg. Caja de herramientas, de visión, de selección de dibujo, de retoque. Utilización de Scanner: digitalización de imágenes, selección de fotos para óptimo resultado, resolución, tamaño y profundidad al scannear.
Transformaciones: rotar y reflejar imágenes, diferentes formas de selección, suavizar y 

calar (antialias y feater), mover, escalar, rotar, reflejar y deformar selección. 

Capas: creación y manejo de capas, propiedades de las capas, copiar y pegar/ingresar textos. .Manejo de texto: a) texto artístico,b) texto de párrafo.
Crear dibujos: herramientas de dibujo, opción de cada herramienta, paleta de pinceles, color primario y secundario, paleta de colores (swatches), editar colores, modo de pintar,degradé.  

 Ajuste de imagen y color:

 modificación de brillo, contraste, saturación y medios tonos, matiz/saturación/luminosidad, utilización de las curvas. Retoque localizado: herramientas de retoque. 
Filtros de imagen: utilización de filtros variados. Vectorización de imagen /etc.
Efectos especiales: perspectiva, contorno, mezcla, extrusión, silueta, lente, power clip . 
Importar, 
EXPORTAR ARCHIVOS: colocar y editar imagen bitmap, vectorizar imagen bitmap, colocarlas/imágenes/etc.,

exportar dibujos con imágenes bitmap, exportar dibujos como .tif, .bmp, .eps, .gif, .jpg 

Imprimir: manejo de la impresora laser y chorro de tinta, definición de impresoras (post-script), selección de impresora, tamaño de papel, opciones de imprimir



· 3.2. unidades temáticas de aplicación práctica : 3DSTUDIO-MAX + PHOTOSHOP.

·  Propuestas arquitectónica:

· El dibujo de ideación. 

· Características y diferencias en la graficación de los dibujos a presentar , el dibujo de ideación., su representación gráfica.

· Formas de transmisión de la idea y su aplicación en los medios informáticos.

· Etapas técnicas y condicionantes que intervienen en el proceso de ideación.

· Técnicas de expresión  infográficas aplicadas  a la arquitectura  ( color, texturas renderización) delos dibujos de ideación.

· El proyecto arquitectónico  su representación.
· El proyecto arquitectónico sus etapas. Identificar las fases técnicas que interviene en él.
· Descripción de las etapas que integran la realización de un proyecto arquitectónico ( real o conceptual ), 
o un proyecto Urbano.

· El papel del técnico como colaborador y asesor gráfico.
· Interpretación y lectura de códigos preestablecidos: foto aérea, foto satelital, curvas de nivel, topografías, planos de proyecto, catastrales, de uso del suelo, de densidades ,etc.
· Estudio y comparación de diferentes expresiones y lenguajes arquitectónicos, urbanos, de detalles y su  aplicación infográfica. 
· Relación y diferencia entre lo proyectado-lo preexistente. Relación y diferenciación entre proyecto (a construir) y el entorno construido preexistente y el entorno natural.
· Diferentes escalas , las ideas a representar, los códigos.
· Técnicas, materiales, lenguajes escalas , (ideas y códigos) su representación.
UNIDAD 4

· Visión- virtual - Accesibilidad - animación –

4.1unidades temáticas  de aplicación teórica: FLASH / DIRECTOR
· Montajes. Animaciones. Recorridos
· Accesibilidad visual virtual al modelo. Imágenes y pantalla.

· Representación y efectos de post-producción. Representación.

· Conceptos de representación. Configuración de la representación.

· Efectos especiales y render. Render de imágenes y animaciones.

· Creación de vista previa para animación. Guardar un render

· Salidas gráficas y otros medios: salida a imagen fija, salida a video.

· FLASH / DIRECTOR. Conceptos básicos,

· Introducción a la generación de CD: interactivos.

· Aplicaciones: videos , películas , sonidos,  

animaciones, simulaciones y multimedia, asistidos por ordenadores

de acción  interactiva  en la generación de  imágenes arquitectónicas.

Contenidos informáticos y programa a desarrollar para la aplicación de los temas prácticos
	FLASH / DIRECTOR

Introducción a la generación de CD: interactivos aplicados al diseño arquitectónico

Aplicaciones: videos , películas , sonidos,  

animaciones, simulaciones y multimedia, asistidos por ordenadores de acción  interactiva  en la generación de  imágenes arquitectónicas.
Visualización de la película terminada.

Propiedades para configurar una película de Flash. 

Modificación de las propiedades predeterminadas de la película.

Creación de medio.

Importación de medio.

Organización de la biblioteca.

Utilización de escenarios y línea de tiempo. Instancias de animación.

Publicación de la película.

Conceptos básicos de Flash

Ilustraciones en Flash


	FLASH / DIRECTOR

Conceptos básicos de Flas
Animaciones en Flash.

Películas interactivas en Flash.

Gráficos vectoriales y de mapas de Bits.

Imágenes de mapas de Bits.
El entorno de trabajo de Flash.

Escenario y línea de tiempo: símbolos e instancias.

Escenario y línea de tiempo: símbolos y películas interactivas
Interfase flash

Ventana biblioteca 

PanelesUso de la paleta de herramientas.

Uso de paneles.Uso de menús contextuales

Uso de línea del tiempo.

Uso de escenas.

Visualización del escenario.

Adición de sonidos.

Importación de sonidos.

Adición de sonido a una película.

Uso de ilustraciones importadas.

Introducción de ilustraciones en Flash.

Formatos de archivo de importación.

Publicidad y exportación.




· 4.2.unidades temáticas de aplicación práctica :  FLASH / DIRECTOR.

· El dibujo de ideación. Características y diferencias en la graficación de los dibujos a presentar , el dibujo de ideación., su representación gráfica.

· Formas de transmisión de la idea y su aplicación en los medios informáticos.

· Etapas técnicas y condicionantes que intervienen en el proceso de ideación.Técnicas de expresión  infográficas aplicadas  a la arquitectura  ( color, texturas renderización) delos dibujos de ideación.

· El dibujo arquitectónico abstracto: dibujos de síntesis. 

· El papel del técnico como colaborador: en los dibujos de ideación, su expresión, conceptual (de síntesis, de  trabajo y de entrega.

· Elaboración de  diseños y técnicas de pruebas, respondiendo a las especificaciones  que configuran el proyecto original Diseño y construcción de  volúmenes simples y compuestos de aplicación arquitectónica.

· Creación de objetos: volumétricas  como forma de transmitir una “idea conceptual” de un espacio o una transformación de un espacio arquitectónico.
· El dibujo de representación:
· Características y diferencias en la expresión a representar. 

· Etapas técnicas y condicionantes que intervienen en el proceso de representación. 
· El papel del técnico como colaborador y asesor técnico.
· El dibujo Codificado: utilización del lenguaje codificado de representación universal. Sistemas de representación. 2D y 3D (secciones , cortes, vistas, escala, maqueta virtual respectivamente).Técnicas de expresión  infográficas aplicadas al dibujo de representación.

· El proyecto arquitectónico  su presentación.*** 
· El proyecto arquitectónico sus etapas. Identificar las fases técnicas que interviene en él.
· Descripción de las etapas que integran la realización de un proyecto arquitectónico ( real o conceptual ), 
o un proyecto Urbano.El papel del técnico como colaborador y asesor gráfico.
· Interpretación y lectura de códigos preestablecidos: foto aérea, foto satelital, curvas de nivel, topografías, planos de proyecto, catastrales, de uso del suelo, de densidades ,etc.
· Estudio y comparación de diferentes expresiones y lenguajes arquitectónicos, urbanos, de detalles y su  aplicación infográfica. Relación y diferencia entre lo proyectado-lo preexistente. Relación y diferenciación entre proyecto (a construir) y el entorno construido preexistente y el entorno natural.
· Diferentes escalas , las ideas a representar, los códigos.
· Técnicas, materiales, lenguajes escalas , (ideas y códigos) su representación.
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PERFIL DOCENTE

Arquitecto egresado de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de la República, con trayectoria comprobable en los medios informáticos gráficos aplicados a la disciplina arquitectónica.

COMPETENCIAS AL EGRESO

· Interpreta y ejecuta la documentación técnica proporcionada por técnicos especialistas o profesionales.

· Realiza de modo creativo los bocetos gráficos digitales necesarios con el fin de visualizar las diferentes etapas del proyecto y sus posibles reorientaciones.

· Trabaja con velocidad y precisión con los software especializados en el área de diseño arquitectónico, utilizando la amplia gama de recursos en dicha área.

· Genera representaciones gráficas a partir de la automatización de diferentes tareas, la versatilidad y la posibilidad de combinar herramientas informatizadas.

· Interactúa entre los programas de informática gráfica y otros, produciendo un avance notorio en los tiempos de las tareas a realizar.

· Crea dibujos de presentación arquitectónica final, utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Interpreta las normas de graficación, simbologías,  para poder pasar en limpio los planos para su presentación ante organismos públicos y para su presupuestación.

· Realiza maquetas electrónicas de los proyectos.

· Elabora los planos en los que se integran instalaciones, estructura y albañilería, utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Dibuja planillas de iluminación y ventilación, de valores declarados, 

· Coordina todas las piezas y copias necesarias para presentar ante organismos públicos para la aprobación del permiso de construcción. 

· Realiza los relevamientos de datos técnicos y de datos propios al proyecto, utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Dibuja y resuelve detalles constructivos utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Ajusta los proyectos del profesional y prepara los planos de ejecución precisos y detallados, aplicando sus conocimientos de los materiales, de los procedimientos y prácticas de construcción, utilizando la mayor cantidad de medios y técnicas informáticas gráficas.

· Planifica las tareas de organización del flujo de suministros en la totalidad de los rubros, metrajes y presupuestos a través de planillas electrónicas. 

· Registra y documenta en detalle todas las modificaciones acordadas con respecto al proyecto original.

· Reúne la información de todos los componentes de la construcción, con el propósito de conformar una biblioteca informatizada.

asignatura: DIBUJO: ANÁLISIS e IDEACIÓN

carga horaria total 192 horas - 6 horas semanales

OBJETIVOS GENERALES 

El objetivo del curso es desarrollar la capacidad crítica en el estudiante para reconocer y utilizar diferentes técnicas que hacen a la expresión espacial del dibujo de arquitectura.

Apuesta a la formación integral del estudiante en el dibujo de análisis e ideación y a la especialización de un futuro técnico en expresiones gráficas.

Desarrollar los procesos de observación, potenciando la capacidad de percibir, comprender, reconocer y describir objetos en las prácticas, que le permitan utilizar adecuadamente los recursos  técnicos de expresión gráfica; con el fin de prefigurar el objeto arquitectónico, cualquiera sea su naturaleza y su escala, tanto durante el proceso de su creación (proceso proyectual) como en las instancias de presentación del mismo. Desarrollar las capacidades de interpretación y creativas.

Se refiere a los procesos de ideación,  presentación y representación gráficas, que comunican un fenómeno espacial, el proyecto arquitectónico, ya sea en forma bidimensional o tridimensional.
Mediante el dibujo de ideación se visualizan las ideas, en las diferentes fases de la creación o del diseño. La obra, siempre posterior a la ideación, precisa un lenguaje o instrumental que permita verificar perfectamente "qué va a ser", aún antes de que esté hecha.

El dibujo de presentación surge como consecuencia del proceso de concreción material de la obra. El dibujo de presentación se vincula con las etapas de ideación del proyecto.
El dibujo de representación hace viable la concreción de la obra, por lo tanto debe existir como unidad conceptual y formal entre el diseño y el proyecto.
OBJETIVOS ESPECÍFICOS

El objetivo del curso tiene como finalidad desarrollar en los alumnos el conocimiento y manejo de las técnicas gráficas, capaces de soportar conceptos, objetivos, y proyectos arquitectónicos.

Toda obra arquitectónica es "conformación espacial construida" o en vías de construirse, lo que sugiere una realidad formal, tridimensional y concretada a través de materiales. Estas cualidades determinan la estructura integral de la obra arquitectónica, compuesta a su vez, por 4 campos posibles de ser representados como cualidades de la misma.

Los objetos de representación de aplicación práctica, deben pertenecer a los campos:

Objetos de componente básica: constructivo- estructural. 

Objetos de componente básica: funcional. 

Objetos de componente básica: conceptual, simbólica o estilística.

Objetos de componente básica: síntesis, y/o abstracción.

Sugerencias: seleccionar trabajos de aplicación de complejidad creciente de acuerdo a los contenidos particulares de las unidades temáticas correspondientes a la disciplina Arquitectura.

SUGERENCIAS METODOLOGÍCAS

Por las características tan particulares de este tipo de enseñanza-aprendizaje, la metodología a emplear debe plantearse en términos muy participativos entre alumnos y profesor, recordando que es más importante la construcción colectiva del conocimiento que la mera transmisión mecánica de la información. Por esto, la clase se presenta como un taller que integra los intereses comunes a muchas áreas de conocimiento que pueden tener aquí su encuentro.

La asignatura se vincula directamente con "Geometría Descriptiva", como modo de investigación e interrelación de los contenidos arquitectónico gráficos y los materiales en su verdadera dimensión, que hacen posible comprender la realidad contenida en representaciones gráficas.

Asimismo, con las asignaturas taller de "Maquetas" y "Laboratorio de Informática Gráfica", en tanto se complementan en el proceso creativo proyectual.

CONTENIDOS PROGRAMÁTICOS

UNIDAD 1: EL DIBUJO DE ARQUITECTURA

El Dibujo es considerado como una herramienta indispensable durante el proceso creativo y para la presentación de las ideas que el proyectista tiene con respecto al objeto arquitectónico por el creado o por el conocido.

· La representación en general. Formas de expresión

· Evolución histórica de la expresión gráfica

· El Dibujo de Arquitectura

· Definición

· Objetivos

· Carácter

· Ubicación entre las Artes Gráficas

· El racionalismo

· El realismo completo

· La convencional simbólico

· El énfasis

· Los gustos gráficos

· El dibujo de ideación-El dibujo libre

· El dibujo de presentación-El dibujo codificado

· Los Códigos: los códigos manifiestos: normas, los códigos implícitos

UNIDAD 2: TECNICAS GRAFICAS

Toda técnica nos muestra como realizar algo, es el procedimiento mediante el cual realizamos una representación gráfica. Toda técnica consta de un medio, un pigmento y un instrumento con el que se aplica ese pigmento. Tal aplicación se realiza sobre un soporte.Medios, pigmentos, instrumentos

· Las técnicas secas: grafito, carbonilla, carbón, pastel, sanguina

· Las técnicas húmedas: acuarela, témpera, tinta

· La selección de la técnica: tiempo de ejecución, posibilidades materiales, destino del dibujo, formato y escala, grado de definición

UNIDAD 3: LOS SISTEMAS DE REPRESENTACION

La práctica del Dibujo Codificado constituye uno de los principales objetivos del Módulo de la materia pues permite al estudiante comunicar sus ideas durante la etapa de Proyecto al manejar un lenguaje conocido universalmente

· Sistema Diédrico Ortogonal-Proyecciones Paralelas

· La sección y el corte, las vistas, la escala

· Trazado de sombras

· Axonometrías –Proyecciones Paralelas

· Isometría, Dimetría, Trimetría

· Perspectiva Cavaliera y Cabinet

· Trazado de Sombra

· Sistema Perspectivo Central-Proyecciones Cónicas

· El observador, el Objeto y el Cuadro

· Perspectiva de puntos del geometral

· Fijación de la posición de un punto del geometral 

por medio de dos rectas

· Puntos de medida principales

· Rectas de fuga de un plano

· Perspectiva de una circunferencia

· Perspectiva de formas irregulares

· Trazado de sombras en perspectiva

· Perspectiva Directa

· Trazado perspectivo

UNIDAD 4: INTERRELACION DE SISTEMAS

El objetivo es la práctica del pasaje de un Sistema de Representación a otro, como complemento de la lectura y el manejo de los códigos de representación.

· Restitución geometral – a partir de la representación del objeto los sistemas perspectivos, realizar su representación en el Sistema Diédrico Ortogonal

· Restitución perspectiva – a partir de la representación del objeto en los sistemas de proyecciones paralelas, realizar su representaciónen el Sistema Perspectivo Central

· Interpretación literaria – a partir de la lectura de un texto, interpretar y representar el objeto arquitectónico allí descripto.

UNIDAD 5: EL OBJETO Y EL DIBUJANTE

La paulatina desaparición (“alejamiento”) del objeto de la visión directa permite ejercitar la memoria visual y la representación imaginaria de las cosas.

· El Dibujo de Observación Directa. Objeto presente

· El Dibujo de Observación Indirecta. Objeto presente

· El Dibujo de Memoria. Objeto ausente

· El Dibujo de Creación

UNIDAD 6: MODALIDADES DEL DIBUJO
La Modalidad del Dibujo se refiere a su forma de realización, por lo que está vinculado directamente con las técnicas expresivas. El Croquis, o dibujo a mano alzada, constituye una de las herramientas más económicas e inmediatas para la ejecución del dibujo.

· El Croquis o dibujo a mano alzada

· Definición y justificación de su empleo

· El Croquis de Observación Directa

· El Croquis de Observación Indirecta

· El Croquis de Restitución

· La Estructura geométrica, compositiva y expresiva

· El Dibujo Técnico o con Instrumental.

Se coordinará con el "Laboratorio de Informática Gráfica" a efectos de procesar códigos de interpretación técnica e infográfica. 

· Definición y justificación de su empleo

· Normas de Dibujo Técnico

· El Dibujo con Computadora. 

Se coordinará con el "Laboratorio de Informática Gráfica" a efectos de procesar a través de técnicas de scanneo, los dibujos elaborados con las diferentes técnicas utilizadas.

UNIDAD 7: EL CLAROSCURO

El Claroscuro es uno de los recursos utilizados para favorecer y facilitar la representación bidimensional de un objeto tridimensional pues permite la visualización de las profundidades y de las distancias que median entre el observador y el objeto. Gracias a la incidencia de la luz podemos percibir las formas aparentes de los objetos y sus calidades materiales.

· Definiciones Enciclopédicas

· Claroscuro en Arquitectura: la forma y la luz

· Definiciones físicas: Luz natural directa y reflejada, artificial directa y reflejada, sombras propias y arrojadas, separatrices de luz y sombra, definición por contraste

· Claroscuro y línea: contornos aparentes, la línea en la luz y la línea en la sombra

· El dibujo lineal con trazo uniforme y con trazo valorado

· La expresión lineal en los Sistemas de Representación según las calidades de claroscuro y color del objeto representado y según la ubicación del objeto con relación al observador-dibujante

UNIDAD 8. TEXTURA Y COLOR

La Textura y el Color constituyen dos atributos esenciales de la Forma del Objeto Arquitectónico. Por lo tanto resulta fundamental la práctica de su representación y de la variación de esa representación según las diferentes escalas del dibujo.

· Calidades superficiales: Texturas

· Superficies rugosas, semirrugosas, lisas, reflejantes, transparentes

· Algunos materiales: cerámica, piedra, madera, vidrio

· Calidades arquitectónicas: elaboración, aplicación (despiezo), escala y textura

· Las calidades del Objeto Arquitectónico y las intenciones de la representación: la estructura geométrica y la estructura expresiva.

· El Color

· Definición general: el objeto, la luz, el sujeto, las ciencias que lo estudian,actividades donde interviene.

· El Color: fenómeno físico, fisiológico, psicológico

· Cualidades del Objeto: transparente, opaco pulido, opaco rugoso

· Cualidades de la Luz: fuente de luz natural, fuente de luz artificial

La luz directa y la luz reflejada, luces compuestas y simples

· Descomposición por refracción y por interferencia

· Mezclas: aditiva, substractiva, partitiva

· El Color en la expresión: arte de colorear y ciencia del color;

panorama histórico paralelo

· El Color en la Arquitectura: color y forma, el color de los materiales, el color agregado

· El uso del color según las épocas y la evolución de los modos de hacer Arquitectura

· Representación del color en Arquitectura: cromatismo y línea, escalas y convenciones, color y texturas

· Técnicas de representación: pigmento y base, pigmento y raspado, pigmento suelto

Técnicas secas: el lápiz color y Técnicas húmedas: la acuarela

UNIDAD 9: EXPRESION DE LOS ELEMENTOS DEL ENTORNO

Son los elementos que no constituyen el tema central de la representación y por lo tanto reciben un tratamiento expresivo especial

· El concepto de ‘entorno’ y de ‘centro’ en el dibujo

de arquitectura: el Tema del Dibujo

· Expresión de vegetales

· La figura humana

· Los elementos del equipamiento

BIBLIOGRAFÍA

Cátedra de Expresión Gráfica- I.D  Fac. de Arquitectura -Capítulos de Expresión Gráfica - Nº1, 2, 6 y 7.

Tom Porter- Sue Goodman - "Manual de Técnicas Gráficas para Arquitectos, Diseñadores y Artistas"- Manual 1, 2, 3, 4- Ed. Gilli S.A. Barcelona 1987/89.

Tom Porter- Sue Goodman - "Manual de Técnicas Gráficas para Arquitectos, Diseñadores y Artistas"- Manual. Ed. Gilli S.A. Barcelona 1989.

Bibliografía para el docente y aplicaciones prácticas

Revistas:

"El Croquis" -

Morfosis Nº 37 y 59.

Gehry, Frank O. - Nº 74 y 75.

Herzog & De Meuron - Nº 60 y 84.

Miralles - Pino - Nº 30 y 49.

Miralles - Nº 72.

Zaha Hadid - nª52

2G - "Arquitectura del paisaje" Nº 3 año 1997.

Landscape - Architecture - 

Quaderns - desde Nº222 hasta Nº 230.

PERFIL DOCENTE

Arquitecto egresado de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de la República, acreditando experiencia y trayectoria comprobable en el diseño y el dibujo.

COMPETENCIAS AL EGRESO

· Ejercita el proceso de observación, potenciando la capacidad de percibir, comprender, reconocer y describir los objetos arquitectónicos.

· Opera las unidades básicas de expresión gráfica: punto, línea, color, textura, escala, etc., y las relaciones compositivas formales: contrastes, nivelación, etc..

· Crea bocetos y dibujos de presentación necesarios en las sucesivas etapas de verificación durante el proceso creativo, empleando la mayor cantidad de medios y técnicas gráficas.

· Realiza distintos tipos de dibujos: croquis, representación realista, simbólica, rendering, etc.; que demuestran la adquisición de destrezas en el manejo de medios y técnicas gráficas.

· Selecciona las formas expresivas más adecuadas a las características del modelo de acuerdo a sus cualidades geométricas y expresivas del mismo, utilizando sus capacidades críticas. Asimismo, desarrolla la sensibilidad para la composición de la imagen resultante con un fin estético, su estructura compositiva a través de la integración de todos los componentes del hecho visual.

· Es capaz de dominar  los dos niveles: el intelectual y el motriz, de forma tal que el dominio de uno u otro, posibilite mayor eficacia del dibujo.

· Utiliza técnicas como modelos sencillos, fotográficos y pictóricos, etc., y el análisis de imágenes, con el fin de obtener el producto requerido en el menor tiempo posible.

Asignatura: MAQUETA

carga horaria total 288 horas - 9 horas semanales

OBJETIVO GENERAL

El objetivo básico del curso es dotar de herramientas y desarrollar la capacidad crítica en el estudiante para reconocer y utilizar diferentes instrumentos que hacen a la expresión espacial de proyectos de arquitectura, ingeniería y urbanismo. 

Apuesta a la formación integral del estudiante en el área del diseño y  a la especialización de un futuro técnico en expresión espacial. Se entiende como expresión espacial aquella que permite ver desde el objeto al proyecto de gran escala, en su volumetría. 

Al ser un curso para estudiantes avanzados, se insistirá en temas fundamentales (Escala, solicitante y destinatario del trabajo, técnicas, normas de seguridad) y se le formará en nuevos medios expresivos que lo capaciten para el trabajo profesional.

De esta manera este curso busca complementar la formación del estudiante en cuanto al aprendizaje de medios y técnicas que le permitan expresar ideas arquitectónicas y urbanas.
A partir de las directrices del profesional, (Arquitecto, Ingeniero), conjuntamente con el proceso de ideación o proyecto arquitectónico, llevará a cabo la realización de la maqueta  final, realizará el seguimiento y control de calidad de la correcta aplicación de las indicaciones recibidas, verificando la calidad del producto.

OBJETIVOS  ESPECÍFICOS

Elaborar maquetas, reproduciendo diversos modelos a escalas de obras, a fin de brindar apoyo en el desarrollo de proyectos del  diseño industrial, ingeniería y/o arquitectura.

Realizar el estudio técnico y económico del producto, realizar y restaurar maquetas de edificios, objetos y piezas a escala o tamaño natural, utilizando distintos materiales, dándoles el tratamiento  adecuado.

La traducción de los dibujos a modelos tridimensionales. La maqueta como instrumento de diseño alternativo: control de la relación entre volúmenes, planos y líneas. Comprensión de las relaciones entre composición, textura, luz y color. Empleo de herramientas y materiales diversos. 

SUGERENCIAS  METODOLOGICAS

Es una asignatura práctica que se desenvuelve en el ámbito del taller, en donde el objetivo es desarrollar la destreza en la construcción de maquetas volumétricas, entendido como trabajo manual y creativo. Asimismo, conocer los diversos materiales que se pueden emplear en la elaboración de las mismas.

Los trabajos a realizar comprenden desde un ejercicio creativo y de sencilla ejecución, procurando abarcar en cada caso aspectos distintos del diseño, así como otros consistentes en la copia literal y mimética de un producto u obra de diseño arquitectónico.

La topografía está implícita en alguno de los trabajos, estudiando diferentes alternativas en su ejecución. 
CONTENIDOS  PROGRAMÁTICOS

Generalidades.

· Introducción


Condicionantes de higiene, habitabilidad y funcionamiento del taller de maqueta


Materiales. Recolección y clasificación. Instrumentos Herramientas.


Características, manejo y recomendaciones de uso.


Conservación , limpieza y mantenimiento preventivo.


Elementos y normas de seguridad.

Proyecto arquitectónico y sus etapas. 

Unidad: Teórico - Práctico.

Descripción de las etapas que integran la realización de una maqueta arquitectónica (real o  conceptual). 

· Identificar las fases técnicas y las condicionantes que intervienen en él.


El técnico como colaborador permanente en la etapa de proyectación. Diferentes tipos de maquetas en el proceso de proyectar y el papel del maquetista:  


maqueta de ideación  - maqueta de trabajo - maqueta de entrega


Dos formas de transmisión de la idea: 


La representación real, la expresión conceptual.

· La expresión volumétrica (objeto) como forma de transmitir una “idea conceptual” de un espacio o una transformación del espacio.
Elaborar muestras previas, respondiendo a las especificaciones que configuran el proyecto original. Identificar  las condicionantes técnicas y económicas intervinientes. 

· Definir los procesos  de acuerdo a la elección de los materiales , y sus exigencias técnicas.
La elección de modos, técnicas, materiales, programas, para la realización de maquetas  

 de acuerdo al solicitante, al destinatario: la expresión académica, de concursos, “de

 venta”, institucional, etc..

· Identificar de las técnicas  manuales y los soportes adecuados exigidos para el proyecto.

La maqueta como instrumento de compresión cabal de la idea conceptual (tipo de proyecto, lenguaje, uso de la tecnología en él, relación con el entorno, inserción urbana, corriente arquitectónica o urbana, etc.). La maqueta en relación con los otros elementos (gráficos audiovisuales etc.) La entrega como unidad expresiva.

Aplicaciones prácticas

1. Lectura e interpretación de códigos preestablecidos: Foto aérea, foto satelital, curvas de nivel, topografías (Escalas Escala gráfica  Altimetría, estudio de las curvas de nivel) planos catastrales, planos de usos del suelo, densidades, etc.

2. Estudio y comparación de diferentes expresiones (en maqueta): expresión arquitectónica,     expresión urbana, expresión de detalles. Diferencia de escalas, códigos, abstracciones y síntesis.

3. Maqueta arquitectónica: Técnicas materiales, lenguajes escalas. Las ideas y los códigos.

4. Maqueta urbana: Técnicas materiales, lenguajes escalas. Las ideas y los códigos.

5. Relación y diferenciación entre lo proyectado- lo preexistente.

6. Relación y diferenciación entre volumen construido y entorno construido preexistente y entorno natural.

7. Materiales dominio y elección.

8. El comportamiento de los mismos

Planos: chapas, acrílicos, maderas, cartones, acetatos, etc.

Cintas: hilos, alambres, cables,  etc.. Puntos: granos. etc.. 

Material y lenguaje. Material y la escala.

9. La textura.

10. Elementos naturales: vegetación, césped,  agua, Pavimentos, superficies de agua, 

formaciones rocosas, vegetales etc.

11. Paisajismo y efectos especiales. Técnicas: realismo y síntesis.

12. Elementos construidos: aberturas, mobiliario, revestimientos, etc.

13. Técnicas realismo, síntesis.

14. Entorno urbano: equipamiento urbano representación real o síntesis.

15. La maqueta y el soporte. 

16. Técnicas de expresión.

· Color: Teoría del color

· Tipología y características de las pinturas y productos para maqueta.

· Técnicas de barnizado , aerográficas y de plantillaje.

· Preparar superficies de la maqueta, su revestimiento.

· Realizar plantillas y contraplantillas.

· Realizar el pintado de la maqueta manualmente o con aerógrafo.

· Técnicas de Terminación.

· Realizar el barnizado de protección de la maqueta.

· Realizar el lacado de protección de la maqueta.

17. Técnicas para la construcción de maquetas

· Técnicas de corte,  de unión, de armado, de moldeo y de rotulación.

· Procesos de corte 

· Preparar máquinas útiles y herramientas de corte. Cortar distintos materiales y conformar piezas.

· Realizar operaciones de mantenimiento en todo tipo de herramientas y útiles de corte.

· Procesos de unión.

· Unir piezas con pegamento o mediante soldadura.

· Procesos de armado

· Realizar ensamblajes : a tope con inclinación , a escuadra cubriendo la testa , a tope con tapa juntas a un lado, a tope con tapa juntas a ambos lados , a inglete , superposición sencilla , superposición con ensambladura.

· Procesos de moldeo

· Elaborar piezas mediante moldeo. Técnicas de moldeado.

· Técnicas de rotulación

· Rotular a mano con diversos sistemas o informáticas adecuadas

· Control del tiempo de ejecución.

17. La escala. Desde el objeto al plan urbano. Que se ve y como se ve en cada escala. Textura y la escala. El color y la escala.

19. Fotografía y fotomontaje. Fotografíar  maquetas a los efectos de elaborar las técnicas de expresión

fotorealista  de elaboración en el laboratorio de informatica gráfica. 

20. Videos. elaboración de maquetas y  técnicas de expresión apropiadas para la 

  de elaboración de imágenes interactivas en el laboratorio de informática gráfica

21. Nuevas medios: la informática y los programas de dibujo y maqueta virtual asistidos por

computadora. Nuevos desafíos y posibilidades: infografía, animaciones, simulaciones y multimedia.

22.Presupuestación: calculo de materiales y horas de trabajo.

23. Realizar piezas en informática y a través del Control Numérico Computarizado.
BIBLIOGRAFÍA:

Sugerida al Docente:
Wolfgang Knoll - Martin Hechinger - "Maquetas de Arquitectura. Técnicas y Construcción"

Ed. G. Gili - 1993 - España

Consalez, Lorenzo -"Maquetas. La representación del espacio en el proyecto arquitectónico"
Ed. G. Gili - 2000 -España

Duilio D´Arsie - "Los plásticos reforzados con fibra de vidrio"

Ed. Mitre -Distal SRL.

Bibliografía para el docente y aplicaciones prácticas
Revistas:

"El Croquis" -

Morfosis Nº 37 y 59.

Gehry, Frank O. - Nº 74 y 75.

Herzog & De Meuron - Nº 60 y 84.

Miralles - Pino - Nº 30 y 49.

Miralles - Nº 72.

Zaha Hadid - nª52

2G - "Arquitectura del paisaje" Nº 3 año 1997.

Landscape - Architecture - 

Quaderns - desde Nº222 hasta Nº 230.

Sugerida a los alumnos:
Francisco Silva - José Emilio Sanz - "Tecnología Industrial"Ed. Mc Graw-Hill

"Para empezar a pintar - Aerógrafo"   1998

Bernard Rancilliac

"Cómo pintar a la acrílica"        
   1990

Guías Parramon - España

Hazel Harrison - "Enciclopedia de técnicas de pintura acrílica"

Ed. La Isla - 1997 - Argentina

Patricia Monahan - "Acuarela - Escuela de Arte paso a paso"
Ed. Blume - 1992- Hong Kong

David Watson - "Cómo hacer papel artesanal - Papel hecho a mano con materiales reciclados y componentes reciclados"

Ed. Celeste - 1991 - España

François Cherrrier -"Plastidama"

Mas- Ivars Editores SL. - 1980 - España

"Tendencias de la arquitectura contemporánea"

Ed. G. Gili - 1995 - España
 PERFIL DOCENTE 

Egresado de la Facultad de la Repúbilca con el título de Arquitecto, acreditar experiencia y trayectoria comprobable en la asignatura.

COMPETENCIAS  ADQUIRIDAS

· Reproduce planos de edificaciones instalaciones , obras de ingeniería u otros , en modelo a escala.

· Identifica las fases técnicas y las condicionantes que intervienen en las etapas que integran una maqueta arquitectónica .

· Elabora muestras previas, respondiendo a las especificaciones que configuran el proyecto original

· Identifica  las condicionantes técnicas y económicas que intervinienen en la presupuestación , cálculo de materiales y horas de trabajo.

· Define los procesos  de acuerdo a la elección de los materiales , y sus exigencias técnicas.

· Realiza maquetas topográficas y curvas de nivel en diferentes escalas.

· Selecciona el material y prepara los medios materiales adecuados para la elaboración de la maqueta.

· Elabora con precisión en el corte modelado de piezas

· Aplica con rigor las normas de calidad , seguridad e higiene.

· Mantiene en orden el equipo y sitio de trabajo, siendo responsable de los mismos.

· Maneja constantemente equipos y materiales medianamente complejos siendo su responsabilidad directa.

· Mantiene relaciones continuas con sus supervisores, a fin de ejecutar su tarea, exigiéndose para ello una normal habilidad para negociar y obtener cooperación. 

· Identifica las técnicas manuales y/o informáticas  de acuerdo a los soportes elegidos a efectos de la presentación del trabajo.

Programa: GEOMETRÍA DESCRIPTIVA

carga horaria total 96 horas - 3 horas semanales

OBJETIVOS GENERALES:

La traducción de los dibujos de ideación a modelos bidimensionales de representación y presentación, o a modelos tridimensionales, -maqueta virtual como instrumento de diseño alternativo-; hacen imprescindible la comprensión espacial de las relaciones geométricas, de volúmenes, planos, líneas... 
La Geometría Descriptiva se vuelve una actividad intrínseca al trabajo del profesional en el proceso proyectual y una reflexión sobre las  posibilidades del espacio  sensible  y  sobre  los  criterios,  más  o  menos  convencionales, que empleamos para su representación plana.


Y para el arquitecto sigue siendo necesario cierto conocimiento de lo que es o no es geométricamente posible al emplear formas materiales, y es también,  con el uso del ordenador  más necesario que nunca el conocimiento crítico de los modos de proyección plana que se utilizará. 

De manera que la asignatura geometría descriptiva cada vez es más evidente que se constituye y se debe enseñar a partir de un conjunto de modos de hacer muy adheridos a la realidad. 
OBJETIVOS PARTICULARES:

El estudiante  deberá saber lo que es la perspectiva y cómo cambia al alterar sus elementos; debe ser capaz de resolver gráficamente algunos sencillos problemas espaciales; debe controlar la variedad de las axonometrías (y no sólo lo que le ofrece el mercado del CAD); debe leer con soltura una topografía definida por sus curvas de nivel; debe conocer las propiedades y posibilidades de conos, cilindros, superficies de revolución, esfera, y algunos menos comunes, como elipsoides y paraboloides, superficies regladas. Y conocer significa poder representar, emplear y prever las consecuencias de lo que se propone, es decir, hacer. 

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS:

Es fundamental que durante el proceso de presentación y discusión de cada unidad temática, el estudiante reflexione, evalúe y cuestione con el propósito de desarrollar su vínculo con los contenidos de las asignaturas "Laboratorio de Informática Gráfica"  y "Dibujo: Análisis e Ideación".

CONTENIDOS PROGRAMÁTICOS:

Introducción: 

Objeto y método de la Geometría Descriptiva. Definiciones.
El curso se divide en dos partes: 

Representación y Formas.

Representación 

En todos los sistemas:

Denominaciones habituales de los elementos de cada sistema o modo de representación (tal como "plano geometral" en la perspectiva, "proyección directa" en la axonometría, o en  el sistema diédrico). 
Diédrico (en los ejercicios no será necesario señalar siempre la línea de tierra; esto es lo que se ha llamado ‘diédrico directo’; la principal consecuencia es saber renunciar a las trazas de los planos):

Magnitud de un segmento sobre una recta 

Proyecciones del punto y de la recta. Paralelismo entre rectas. Representación del plano. Rectas notables en un plano. Paralelismo entre planos y entre recta y plano. 
Intersección de planos y de rectas y planos. Aplicaciones. 
Proyecciones de un ángulo recto. Perpendicularidad entre planos y entre planos y rectas. Aplicaciones. 
Abatimiento de un plano cualquiera 

Perpendicularidad entre recta y plano

Intersección de recta y plano (en consecuencia intersección de formas poliédricas)

Como aplicación de los anteriores, representación de formas poliédricas elementales (ortoedros, prismas, pirámides, etc.) a partir de la posición de algunos elementos; deben ser conocidas las relaciones entre los elementos (caras, vértices, aristas, secciones) del cubo, el tetraedro, el octaedro

Representación de circunferencias sobre cualquier plano

Cambio del plano de proyección vertical

Giro de elementos alrededor de un eje

Problema directo e inverso. Aplicación a verdaderas magnitudes.

Secciones planas. 

Casos especiales de prismas y pirámides.
Proyecciones de una circunferencia.
Axonometría:

Conocimiento de las variantes de la axonometría (apariencias que puede presentar el triedro)

Representación de circunferencias sobre los planos coordenados (incluyendo, en consecuencia, el concepto de diámetros conjugados y la construcción gráfica de la elipse)

Intersección de recta y plano (también intersecciones de planos y de formas poliédricas, y sombras, ya que todo ello se deriva de la intersección de recta y plano)

Axonometría ortogonal:

Graduación de los ejes

Distancia del origen al cuadro.

Caballera:

Abatimiento de los planos coordenados

Perspectiva cónica:

Cuadro vertical:
División de un segmento; proyección sobre una frontal

Puesta en perspectiva de cuadro vertical de un objeto a partir de planta y alzados (trabajando en la proyección ortogonal: lo que se ha llamado impropiamente método de Reile), controlando el tamaño y la posición final de la imagen en el papel

Punto de medida

Puntos de fuga de dos direcciones horizontales ortogonales

Restituciones: restitución de una perspectiva de cuadro vertical a partir de un rectángulo de proporciones conocidas situado en un plano horizontal; restitución de una perspectiva de cuadro vertical a partir de un rectángulo de proporciones conocidas situado en un plano vertical y el punto de fuga de la dirección ortogonal a este plano (no necesariamente por el concepto de abatimiento, por ejemplo, por recurso al punto de medida)

Cuadro inclinado:
Restitución de una perspectiva de cuadro inclinado a partir de los puntos de fuga de tres direcciones ortogonales (esto incluye proyección de un segmento sobre una frontal desde su punto de medida)

Recta horizontal y recta de máxima pendiente del plano. Concepto de curvas de nivel

Formas:
Clasificación general de las cuádricas

Conos y cilindros:
Superficies radiadas cuádricas y no cuádricas

Generatrices de contorno; representación del contorno en conos de revolución de eje oblicuo con auxilio de la esfera inscrita

Plano tangente; trazado del plano tangente paralelo a una dirección

Secciones planas de conos y cilindros cuádricos con definición de los diámetros conjugados (incluyendo, en consecuencia, algunos conceptos elementales de la construcción de las cónicas)

Método general de intersección de conos y cilindros

Intersección de una recta con un cono o cilindro

Sombras; sombras sobre un cono o cilindro por puntos; enunciado del teorema sobre la intersección de cuádricas que comparten una curva plana; sombra autoarrojada de un cono hueco

La Bóveda de arista; rincón de claustro; lunetos cilíndricos y cónicos rectos; (concepto y representación; en axonometría o caballera determinando además los puntos de tangencia de las diversas líneas con los contornos aparentes)

Esfera:
Paralelos y meridianos; situación de puntos; secciones

Sombra propia de la esfera en diédrico y contorno de la esfera en proyección oblicua

Sombra autoarrojada de una semiesfera hueca

Media naranja; pechinas; vaída (concepto y representación)

Superficies de revolución:
Paralelos y meridianos; situación de puntos

Conos y cilindros circunscritos aplicados a la determinación por puntos de sombras y contornos (sólo en diédrico)

Elipsoide y paraboloide elíptico:
Sección plana y sombra de elipsoide o paraboloide de revolución

Concepto de elipsoide o paraboloide escalenos

Superficies regladas:
Concepto de paraboloide e hiperboloide reglados y tipos de sección

Paraboloide reglado apoyado en un cuadrilátero alabeado; planos directores y trazado de generatrices. Determinación de la tangencia del contorno con los lados del cuadrilátero en el caso de que éste se proyecte en planta según un paralelogramo

Hiperboloide reglado por giro de una recta; trazado de secciones; concepto de hiperboloide reglado escaleno

Concepto y generación de conoides y helicoides; concepto de helicoide desarrollable.
BREVE BIBLIOGRAFÍA :

Cracco R. - Tomo I y II

Cátedra de Expresión Gráfica- I.D  Fac. de Arquitectura -Capítulos de Expresión Gráfica - Nº1, 2, 6 y 7.
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Gentil Baldrich, José M., Método y aplicación de representación acotada, Madrid, Bellisco, 1998.

Izquierdo Asensi, Fernando, Geometría descriptiva, Madrid, Dossat, 1990. 19ªed.
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Revistas:

"El Croquis" -

Morfosis Nº 37 y 59.

Gehry, Frank O. - Nº 74 y 75.

Herzog & De Meuron - Nº 60 y 84.

Miralles - Pino - Nº 30 y 49.

Miralles - Nº 72.

Zaha Hadid - nª52

2G - "Arquitectura del paisaje" Nº 3 año 1997.

Landscape - Architecture - 

Quaderns - desde Nº222 hasta Nº 230.

PERFIL DOCENTE:

Arquitecto o Ingeniero Civil, egresado de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de la República.

Egresado del INET en Diseño y Tecnología de la Construcción, Planes 1998 y 2001.

asignatura: COSTOS Y COMERCIALIZACIÓN (Marketing)

carga horaria total 96 horas - 3 horas semanales

OBJETIVOS GENERALES

Los contenidos de la asignatura se enmarcan en el propósito de comprender la realidad laboral, proporcionando los conocimientos básicos para que el técnico egresado se desenvuelva en el ámbito del mercado tanto como trabajador independiente, así como empresario.

Con este objetivo se introducen los conceptos de empresa, de evaluación económica financiera, de comercialización de productos o servicios y de marketing.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

Involucrar al estudiante con las tareas que le competen a su egreso, asumiendo las responsabilidades civiles que como trabajador le otorgan derechos y obligaciones legales.

Promover su vocación de técnico en el área de la arquitectura, desde la participación en un equipo multidisciplinario, e interdisciplinario aportando sus saberes específicos, así como desarrollarse independientemente en forma de subcontrato.

La asignatura "Costos y Comercialización (marketing)" apunta sus contenidos hacia la capacitación en el ejercicio de la profesión. El saber cotizar su trabajo en el mercado, determinar los tiempos según el precio estipulado, los materiales incluyendo desperdicios, etc., y según las flexibilidades laborales, lograrán una verdadera incorporación de sus conocimientos técnicos. El egresado debe conocer las organizaciones empresariales y sus estructuras jerárquicas, sus acciones en el medio y sus intereses particulares, de forma tal de conseguir su rápida inserción.

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS

Se sugiere que la asignatura deberá coordinar sobre todo con "Laboratorio de Informática Gráfica", "Maqueta" y "Dibujo: Análisis e Ideación" con el objetivo de dominar los costos, metrajes, tiempos de ejecución y otros rubros, adquiriendo la mayor experiencia posible, entendiéndola como una práctica laboral.

CONTENIDOS PROGRAMÁTICOS

1 - METRAJES y COSTOS

· Computo de materiales.

· Información contable.

· El valor tiempo del dinero.

· Rubros - metrajes rápidos y precisos.

· Cómputo de materiales - ordenamiento.

· Componentes: materiales, mano de obra, gastos generales y utilidades.

· Tipo de costos: directos e indirectos, fijos y variables , punto de equilibrio.

· Costos y factibilidad.

· El problema de la competitividad y los costos, una aproximación estratégica. 

· Costeo basado en actividades y servicios.

· Costo y margen, precios, meta.

2 - PRESUPUESTOS

· Precios unitarios y por rubros.

· Información que debe incluir un presupuesto.

· Ordenamiento general.

· La información y los mecanismos de actualización.

· Fórmulas paramétricas.

· Acopios y adelantos.

· Gestión de presupuestos.

· Evaluación. Proyecto de Inversión.

3 - CONTRATOS

· Definición.

· Clasificación por su vinculación temporal.

· Duración.

· Suspensiones del contrato.

· Elementos del contrato de trabajo.

· Generalidades sobre ordenanzas y normativas de los subcontratos.

4 - INTRODUCCIÓN A LA GESTIÓN EMPRESARIAL

·   La empresa:

· organización.

· oficina.

· comunicación en la empresa.

· tratamientos de la información.

· impresos.

· documentos mercantiles.

· libros de registro.

· archivos  ( sistemas ).

· correspondencia.

· Decisiones sobre precio. Enfoque para la fijación de precio.

5 - EL MERCADO.

· Nociones sobre estructura del mercado. Descripción. Demanda y tendencias.

Tipo de tecnología.

· Relación entre producto y mercado, organización de las rentas, canales de comercialización.

· Gestión del personal - Definición de funciones, organización del trabajo (análisis y estudio), sistema de renumeración, sistema de promoción.

6 - COMERCIALIZACIÓN

· Concepto de Industria y Comercialización: interrelación.

· Clasificación : Actividades primarias, secundarias y terciarias - referencia al desarrollo Iindustrial en el Uruguay.  

· El comerciante : art. 1º del código de Comercio.

       
Análisis de los requisitos necesarios para ser comerciante. 

Capacidad para comerciar - Menor comerciante - Obligaciones del comerciante.

       
Registro Público de Comercio - Comerciante individual y colectivo.

· Objetivos de Comercialización. Oportunidades del producto-servicio.

· Estrategias de producción o servicios.

7 - MARKETING

· Rol, objetivos y metas del marketing.

· Precios de mercado. 

· Tiempos.

· La satisfacción de las necesidades humanas.

· Metas del sistema de comercialización.

BIBLIOGRAFÍA

Schoeder, R. -"Administración de Operaciones" - Prentice Hall, 1990

Pascale, Ricardo - "Análisis Financiero" - Ed. Macchi 1992

PERFIL DOCENTE 

Arquitecto egresado de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de la República, que acredite trayectoria comprobable en los contenidos de la asignatura.

Contador egresado de la Facultad de Ciencias Económicas de la Universidad de la República, que acredite trayectoria comprobable en los contenidos de la asignatura.

COMPETENCIAS AL EGRESO

· Adquiere las habilidades de relacionar conceptos teóricos a casos reales.

· Desarrolla con valores éticos los compromisos en los negocios.

· Cotiza sus productos en forma correcta e independiente de acuerdo al mercado.

· Compite en el mercado arquitectónico de acuerdo a los modos establecidos.

· Detecta las principales necesidades del consumidor, de acuerdo los niveles sociales, personales y/o culturales.

· Adecua los tiempos de producción a los requeridos, con competencia laboral.

· Maneja información contable.

· Desarrolla estrategias frente a los problemas de competitividad y costos.

                                                                                                                                                                                                           TECNICATURA en INFOGRAFÍA de ARQUITECTURA



