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La Céatedra de Informatica de ia carrera de Disefio Industrial introduce al alumno en una
disciplina que muy probablemente Yo acompaiiard por el resto de su vida profesional. Es inutil aqui
discutir la importancia de la computacion en la actividad profesional, estimamos que su
imprescindibilidad puede tomarse a priori como un hecho tan innegable como indiscutible.

La materia cuenta con un maximo de 24 ¢ 25 clases por afio, cada una de 4 horas, tiempo
harto escaso si se tiene en cuenta el corte eminentemente practico de la misma.

La Facultad de Arquitectura y Disefio de la Universidad Nacional de Cérdoba cuenta con un
moderno Taller de Informética que ha experimentado un crecimiento bastante constante y sostenido,
incorporande paulatinamente tanto espacio fisico como nuevas tecnologias (Equipos de
Computacion y Programas). Esta evolucién ha permitido acompafiar con no demasiado atraso el
constante crecimiento de la demanda estudiantil. El alumno no sdlo recibe alli sus clases sino que
cuenta también con un amplio horario de practica fuera de clase que le permite disponer de una PC
por persona.

En las cuatro horas de que consta la clase el alumno recibe una instruccion teérica de 2
horas y una practica de 1 hora. La parte tedrica tiene dos orientaciones fundamentales que se
desarrollan en forma paralela: por un lado el dibujo vectorial o técnico, en el cual se imparten
conocimientos sobre la representac*idn en 2D y el modelado en 3D, y por otro lado una introduccidn a
fas lécnicas de Rendering y Animacién, donde se conocen lo§ mecanismos de incorporacién de
materiales, texturas, luces, sombras y movimiento a los objetos disefiados por los alumnos. Las
horas de practica se realizan de a tres alumnos por PC, relacion que posiblemente se mejore en poco
tiempao (I3 relacion ideal es de dos alumnos por PC).

. Existen dos evaluaciones parciales durante el afio, con un trabajo final de caracter personal
en el cual el alumno desarrolla un objeto tridimensional con un grado tal de complejidad que englobe
todo lo aprendido durante el ciclo lectivo. El examen final consiste en un ejercicio en 3D en el que se
sintetizan brevemente los conocimientos impartidos y que el alumno debe resolver en unos 30
minutos.

A pesar de ser una maleria de corte netamente practico y de un nivel de dedicacion
mediano, hemos obtenido muy buena respuesta de los alumnos. Ellos parecen comprender la
importancia del dominio de esta hemamienta de trabajo con la cual tendran necesariamente que
convivir en su profesion, pero que esta tambien destinada a disminuir sus tiempos de irabajo y a
aumentar la calidad de sus resultados. Esto se ve reflejado en su grado de presentismo y en el
entusiasmo que ponen en las clases y en sus trabajos practicos personales. Resuita particularmente
notable la creatividad que alcanzan los trabajos finales, quizd debido a las posibilidades que el

disefio asistido brinda y de las cuales carece el disefio convencional: ejecucion de planos técnicos en -

forma prolija, rapida y ordenada, rapidez de correccién, manipulacion libre de los objetos,
perspectivas rapidas y exactas, posibilidad de ensayo de distintos materiales y texturas, y finalmente
la posibilidad de lograr imagenes fotorrealistas y animaciones de sus disefios. Esto es lo que suele
denominarse “maqueta electronica”, una forma virtual de representacion que sirve de complemento
y de plataforma de ensayo para la maqueta final. Otra técnica de graficacion muy utilizada consiste
en imprimir perspectivas- del objeto' dibujado en forma vectorial para luego terminarlas a mano,
concentrandose en la expresividad plastica de la representacion y dejando los complejos célculos de
perspectivacién para la computadora.

Debide a fa vertiginosa evolucién de la computacion personal, el programa de estudio de la

materia sufre afio a afio algunas modificaciones de actualizacién. Haremos un breve recorrido por el
programa actual:
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Hardware y Software. Periféricos. .

Introduccicn al Sistema Operativo (0.0.8). Creacién de directorios, copia, traslade, tipeado y renombramienta de archivos.
Tipos de informacidn y de archives.

Introduccién al C.A.D. Comandos linea, arco, circulo. Comando borrar. Grilla y Salto de Grilla. Sistema de Unidades. Limites del
area de trabajo. Coordenadas absolutas y relativas. Coordenadas cartesianas y angulares. Concepto de Entidad de dibujo.
Concepto de Layer. Creacion de layers, Color. Tipos de linea. Comandos Poiilinza y Poligono.

Comandos de visualizacidn: Zoom, Paneo, Zoom Dindmico, Zoom previo. Comando Vista,

Comandos de modificacién y edicion: Borrar, Recortar, Extender, Estirar, Mover, Copiar, Reflejar, Formacién Rectangular,
Formacion Polar. .

Acotacién. Estilos de Cotas. Creacién y modificacion de Estilos de Acotamiento.

Primer parcial: Ejercicio de dibujo en 2D, organizado por layers, colores y tipos de linea, totalmente acotado.

3D Comando Punto de Vista. Configuracién de miltiples ventanas con diferentes punlos de vista. Concepto de plano de trabajo.
Planos de trabajo convencionales o preestablecidos.

Creacién, modificacién y cambio de pilanos de trabajo no convencionales. Linea en 30. Utilizacién de Filtros de Coordenadas
Cartesignas. Pelilinea en 3D. Comando 3dcara.

Comienzo del trabajo final. introduccion at Rendering y Fotorrealismo.

Mallas espaciales; Superficies Regladas, Superficies Tabuladas, Superficies de Revolucion, Superficies Interpoladas entre 4
curvas espaciales. rl

Ocultamiento de lineas. Sombreado. Rerdering bésico.

Fotorrealismo: importacion de objetos. Camaras. Luz General. Luz Dirigida. Concepto de Material.

Edicién y creacién de Materiales: Concepto de Mapa, Mapas de Revestimiento, Mapas de Relieve, Mapas de Brillosidad, Mapas
de Opacidad. -

Perspectiva Polar. Concepto fotegrafico. Ubicacion espacial de la camara y su blanco de observacion. Modificacién del Campo
de Visién mediante el cambio de la distancia focal del lente.

Fotorrealismo: Concepto de Objeto, Elemento, Cara, Vértice. Aplicacion de Materiales a los objetos; Materiales Simples,
Materiales Mapeados.

Concepto de Sdlido. Primilivas (esfera, cilindro, cubo, curia, toroide, cono). Operaciones Bopleanas entre sdlidos (adicion y
sustraccidn).

Fotorreaiismo: Aplicacién de Mapas a las mallas: Superficie de Mapeo: Planas, Cilindrica, Esférica,

Segindo Parcial: Ejercicio de dibujo en 3D, organizade por layers y colores, utilizando superficies yfo sdlidos.

Fotorrealismo:. Efectos especiales: Reflexin, Brillo, Relieve, Ahuecamientos, Transparencias, Fotomontaje. Sombras arrcjadas.
Introduccion a la Animacion.

Entrega del trabajo final, con imagenes fotorrealistas (Renderings).
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