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Programa Curso
Semestre primavera 2014

Carrera Arquitectura

Nombre del Curso Caddigo
Procesos Digitales - Grafica Digital 2 AE602
Area Proyectual Caracter | Electivo
Camilo Guerrero del Rio — Arquitecto,
Universidad de Chile 2,
Profesor Méster en Arquitectura Digital — ESARQ, Regimen semestral
Universitat Internacional de Catalunya
Ayudante(s) Créditos | 5 créditos
Monitor(es) Nivel 6° semestre
Requisitos A0403

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

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

Esta asignatura contribuye al desarrollo del Perfil Profesional del Arquitecto en el dmbito de los
medios digitales y sus procesos, tanto generativos como representativos. Propone la utilizacién del
computador como un generador de propuestas espaciales y no solamente como un modelador o
herramienta de dibujo. Otorga nuevas aptitudes creativas y técnicas basadas en el conocimiento y
dominio de software globalmente utilizado, yendo desde el modelado y representacion de proyectos
arquitectonicos, hasta la generacion de sistemas espaciales y la experimentacion material a través de
la fabricacion digital.

El programa se centra en la relevancia que tienen los nuevos paradigmas biodigitales en el proceso
de proyectar, el prefijo “bio” establece por un lado, una preocupaciéon constante en la sustentabilidad
y eficiencia ecolégica de estos procesos, y a su vez, introduce el concepto de genético y generativo
como una de las claves de investigacion en el curso, tratado tanto de forma te6rica como en la
praxis. Desde esta perspectiva se propondra la generacion de codigos simples formulando
graméticas propias para crear sistemas formales, estudiando procesos evolutivos y sistemas
emergentes con y sin el computador como intermediario. Por otro lado, se acercara a los estudiantes
a nuevos procesos de produccidn relacionados intrinsecamente con el concepto de topologia (Corte
Laser, Data Driven Production, CNC), los que desembocan en formalizaciones de arquitectura no
estandar en el sentido de la igualdad, méas cercana a la légica del gen (variacion, mutacion), pero que
gracias a la fabricacion digital permiten su manufactura tal cual la vemos en procesos
industrializados en cadena.

Requisitos del estudiante

Sélo los reglamentarios (AO403).
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Resultados de aprendizaje en términos de competencias genéricas y
especificas

En términos generales el alumno obtendr4a la capacidad de modelar y representar
tridimensionalmente cualquier concepcion espacial, sin limitantes formales ni de visualizacién. De
esta manera, como primer resultado, manejara variadas herramientas (a modo de conceptos) de un
programa determinado lo que le permitira, en mayor o menor medida, enfrentarse a cualquier
software similar y extrapolar las competencias adquiridas.

Ademas, sera capaz de concebir procesos digitales desde cero, a través de reglas autoimpuestas
simples que lo llevaran a enfrentar un desconocido proceso de seleccion de resultados. En
especifico, aprenderemos cOmo una norma austera y sin mayor elaboracién, en contados pasos,
puede producir complejos y variados resultados al aplicarla a una superficie topologica. En
especifico, se insta al estudiante a ser capaz de crear una metodologia generativa y seguir al pie de
la letra sus operaciones en el orden predeterminado, nuestro propio codigo genético cuyos
resultados podemos sospechar pero no predecir acabadamente. Se pone un énfasis necesario en la
generacion estructurada, en un orden, y sobre todo, en la capacidad fenotipica de los productos
obtenidos. El fin Ultimo de nuestra relacion permanente con la biologia a lo largo del curso, es
entender su proceso generativo, evolutivo, y no simplemente extrapolar formas e ideas funcionales.

Contenido y fechas

UNIDAD 1: Introduccion a Rhinoceros 3D, modelado y topologia. En esta unidad se iniciara al alumno
en el modelado 3d tradicional, a través del desarrollo de un proyecto arquitectonico existente,
considerando las herramientas basicas del software y su método de utilizacion, lo que constituira un
trabajo transversal a lo largo del curso. Paralelamente se analizard el concepto de topologia en
términos tedricos y practicos. Nos basaremos en la idea de un modulo contemporaneo buscando
demostrar fisicamente como determinado material exige o determina ciertas formas o metodologias
constructivas. El producto entonces serd consecuencia del propio material y sus capacidades, vy el
objetivo final: entender la esencia de la topologia, como esta pequena pieza o determinado material,
puede evolucionar en un sinnimero de formas complejas en la blsqueda de un mddulo
potencialmente arquitectdnico. Es el primer encuentro del alumno con una de las ideas centrales del
curso “reglas simples pueden generar resultados complejos”.

UNIDAD 2: Introduccion al Disefio Paramétrico. En esta serie se utilizara el Plug-in de Rhinoceros
Grasshopper como herramienta primaria para el disefio paramétrico de componentes geométricos
bajo una logica abierta y generativa, integrando metodologias de modelamiento asociativo,
comportamiento colectivo, proliferacion de componentes geométricos, etc. Paralelamente se
estudiaran metodologias constructivas centrandose en limitaciones materiales, comportamiento
estructural y procesos de manufactura. Se confeccionaran prototipos desarrollados en base a la
correlacion entre materialidad, forma, procesos de produccion y ensamblaje. Por otro lado
continuaran las lecciones de modelado tradicional a través del proyecto transversal.

UNIDAD 3: Visualizacion. En esta Ultima unidad se hara una introduccion a la visualizacion digital
profesional como importante herramienta para la explicacion/aplicacion y presentacion de nuestros
proyectos, tanto del presente curso, como de los demas que componen la malla de la carrera. A través
del Plug-in para Rhinoceros V-ray se buscara dar un acabado realista y profesional a nuestro proyecto
transversal, tanto desde un punto de vista material, como contextual.
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Estrategias de ensefianza-aprendizaje (metodologia)

Se estructurara el curso en base a los 3 estudios descritos (1 de ellos transversal a lo largo del
semestre) abarcando 5 clases cada uno con finalizacion en modelos fisicos en al menos 2 de ellos
para necesariamente ir mas alla de la mera visualizacion digital. Estos estudios irdn ascendiendo en
complejidad y, consecuentemente, en la sorpresa y variedad del elemento o elementos finales.

Cada sesion se divide a su vez entre el proceso del respectivo estudio y las clases practicas de
formacién en herramientas digitales enfocadas en el proyecto transversal, principalmente modelado en
Rhinoceros 3D y sus diversos Plug-ins, y cuyo obijetivo directo es el dominio por parte del alumno de
procesos generativos simples, software paramétrico, y herramientas de fabricacion y mecanizado.

Sistema de evaluacion

El sistema evaluativo se corresponde directamente a los resultados de los 3 estudios descritos en las
unidades de trabajo. Cada estudio evaluara la capacidad resolutiva del alumno mas alla de criterios
estéticos. El objetivo de los diversos estudios radica en ser capaz de establecer y seguir cabalmente
un proceso, definir el propio marco de trabajo y llegar a resultados coherentes con este proceso mas
all4 de los conceptos clasicos de la arquitectura.

De este modo cada unidad consta de una entrega final.
Unidad 1, a evaluar: Concepcion de médulo topolégico, proceso, resultado inicial, y combinaciones.

Unidad 2, a evaluar; Disefio y construcciébn a escala de proyecto paramétrico en base a
componentes asociativos. Exploracién material de produccion y ensamblaje.

Unidad 3, a evaluar: Presentacion de proyecto transversal. Modelado, aplicacion de materiales,
iluminacién y renderizado.

Salidas a terrenos

Fecha Docentes Destino y lugar Area de estudio

Region Km. a recorrer Hora salida y llegada




S

\I///
s
/I

%

Tl
&1~

CARRERA DE ARQUITECTURA

CARRERA DE DISERIO

CARRERA DE GEOGRAFIA
a U ESCUELA DE PREGRADO

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

DocumentacionBibliografica

Bésica de la especialidad

Bibliografia Inicial:

- The Architecture of Variation / Lars Spuybroek. Research & Design, 2009.

- Code: Between Operation and Narration / A. Gleiniger y G. Vrachliotis. Birkhauser, 2010.
- La Digitalizacion Toma el Mando / Lluis Ortega. GG, 2009.

- From Control to Design / Varios Autores. Verb Monograph. Actar, 2007.

- Arquitectura Digital / Jacobo Krauel. Links Books, 2010.

- A New Kind of Science / Stephen Wolfram. Wolfram Media, 2002.

- Al Interior del Organismo / Camilo Guerrero. Tésis ESARQ-UIC, 2009.

Complementaria




