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Grupo de carreras de Artesdel Espectaculo
Carrera: DisefioEscenogréfico

Plan de estudios Ord. N° 12 ConsejoSuperiorl998

espacio curricular - DISEAIOESCENnograficpor Computadorad

Curso  Tercerafio
Carga horaria total  112h Carga horaria semanal 4h
Régimen de cursado  Anual

Caracter Obligatoria Afo académico 2012

CORRELATIVIDADES PARA EL CURSADO
Debe tener aprobada  Sistemade Representacién
Debe tener cursada regular  Tallerde Escenografid Maqueteriay Vision |
CORRELATIVIDADES PARA EVALUACION

Debe aprobar previamente  TallerdeEscenografidy Maqueteria

EQUIPO DE CATEDRA

ProfesofTitular : FranciscdSuare2Vié

Horarios de clases 1°Semestréunesde 15:00ha 18:00h2°Semestr&iernesde 17:00ha21:00h

Horarios de consulta  1°Semestréunesde 14:00ha 15:00h

2°Semestreéunesde 15:00ha 17:00hy Viernesde 16:00ha 17:00h
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1 Marco teoérico referencial

1.1. Fundamentacion

La evoluciéndela tecnologiaenlos ultimosafioshaproducidoun avance
inimaginableenlos procesosle Disefioy RealizaciérEscenograficos.

A partir deestosdOloespecialistaaltamentecapacitadopodrandesarrollar
susactividadesonla efectividadquelas Artesdel Espectaculmecesitan.
Estosadelantosndicanqueulnicamenteonespecializacioprofesionake
puederdarrespuestaalasnuevasxigenciaglelos globalizadoreprocesos
productivosde estaactividad.

La formacidnprofesionakeve influenciadgpor muchosfactorescomola
evoluciéndemograficalasexigenciasiel mercaddaboral,el procesale
aperturade Latinoaméricale nuestrgpais,el entendimient@ntrelos
miembrosde gruposdetrabajointerdisciplinariosjascomunicaciones
interpersonalegpdoello propulsadespecialmentpor el desarrollodela
informatica.

Estasnuevadormasde adquirirla informacién,organizarel lenguaje nuevos
habitosdelecturay formasde presentaciéncambiaroriasexigenciasiela
profesiény junto conel desarrollodelascomunicacionemultimediales
cerrada® enlineaformanpartetambiéndela realidadproductivaactual.
Desarrollahabilidadegarala relacionfluida conestosnuevosentornos
digitalesestaintimamentevinculadotambiénal crecimientopersonaly
laboral.

1.2. ObjetivosGeneralesiela Materia

» Acercamient@aulatinoa lasherramientaslel DisefioAsistido por
Computadorg C.A.D.)

« Desarrollodela capacidadie Investigaciorintuitiva.

» Representacion manejodel Espacioen 2 dimensione$2D) y 3
dimensioneg¢3D)

1.3.ObjetivoEspecificode la Materia

« Disefioy experimentacionle Espacio€scenograficosinculadoscon
firmezaal nuevoentornodigital.
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2 Expectativas de logros

2.1.Introducciénala Informatica

« Identificarla funciénespecificalel usodela PC.

« Conocellasdiferentegosibilidadesie configuraciérnparaelaborarsu
propiametodologialetrabajo.

2.2.Herramientasle Escritorio

« Comprendeel alcancedela PCenel Aula.
» Conocely mejorarsutareaenla PC personal.

2.3.Elementogjuecomponerun Programale CAD

« Realizaroperacionebasicaenel manejodearchivos.
 Maodificar y guardarcadasesiondetrabajo.

2.4.Dibujo en2 Dimensiones

* Realizarfigurasbéasicas decidircomotrabajaradecuadamenteadaobjeto.
» Descubrifdos Layerscomobasedelasoperacioneposterioregn3D.

2.5.Dibujo en3 Dimensiones

* RealizarvistasenPerspectivy suedicioncomoimagenFinal.
» Recreaciorde Atmésferasa partir dela iluminacion.

2.6.ImpresionLamina

« I[dentificarlasnecesidadedigitalesde los archivosparaimprimir.
» Seleccionalos formatosde archivoenfunciéndelasnecesidades.
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3 Contenidos conceptuales

3.1.1.Introduccidénala Informéatica

» Conocimientadegenerak particular.

» Conocimientogpreviosy subyacentes.

* LenguajeTécnico.

« DiferenciacionentreHardwarey Software Elementogjeneralegjue
componerunaPC ( PersonalComputer) Periféricos Sistema®perativos.
D.O.S.,Windows,Mac O.S.,Unix, etc. SoftwareparaDisefioAsistido por
ComputadoraAutocad®,VectorWorks®,Cad32® , M2 cad®, Archicad®
y otros.-Versiones Interfazgrafica.

3.1.2.Herramientasle Escritorio

 Conocimientadela InterfazGrafica.

» Metaforadel tablerode dibujo. Elementogsjuecomponerel escritoriodela
PC.La Teoriade Conjunto.Abrir el programade CAD, salvarun archivoo
documentocrearunaplantilla, guardaren TrabajosTemporalesin trabajo
iniciado.

3.1.3.Elementogjuecomponerun programade CAD

» Estructuraciémel trabajoen programasle disefioasistido.

» Menuesprincipalesy SubmenueRaletade HerramientasPaletade
RestriccionesPaletade Atributos.Barrade Titulo,Cuadradecierrey barras
desplazadoras.Limmportanciadel cursor.El mousecomoelementcclavepara
la incorporaciorde datosgréficos.

3.1.4.Dibujo en2 (Dos) Dimensiones

 OperacionebasicasintroducciénalasHerramienta® D.

* Introducciénal usodelas PaletasMentesy ComandosCortos.

* Preparacionlel archivobase determinacidorde unidades escalay grilla de
referenciaDibujo derotulos.Introducciénde Textos,definicibndetiposde
fuentestamafos estilos.Combinaciérdeteclasparaatajosdel teclado.Uso
delayers,coloresy herramientasle dibujo especificgparacadatarea.Cota
automéaticgparamedicionde objetos.Copiary pegarobjetosyadibujados,
aplicaciony usosdel cursorinteligente Redimensionamientde objetos,
insercionde Blogueso Simbolos Rotaciénde objetosenplanta.

3.1.5.Dibujo en3 (Tres)Dimensiones

» Operacionesomplejas.

» Maqueteelectronica.

» Representaciones Perspectiva.

 Nocionedluminaciény Renders.

* Visualizaciéndela terceradimension( x , y , z) Determinaciordealturas
porlayer,ubicacionconrespectal plano(z) y alturade extrusion( A z)
Redimensionamientde objetos.Generaciérdevolimenesimplesen3D .
Visualizaciénde Bloqueso Simbolosen3 D. Creaciéondeun layerLink para
generaciore maquetealectronicalUbicacionde un observadordistanciay
aperturadevision. Generaciore PerspectivdNormal. Ubicaciénde fuentede
iluminacién.Operacionesle Rendersobreobjetosen3 D. Boceto y Vistasen
pantalladel EspacioEscenografico.

3.1.6.ImpresiénLamina

* Importaciény exportaciérdevistas.

» La salidaparaimpresiénde archivos.

* Preparaciomle paginaobjetosy layersaimprimir. Impresoragolory
Blancoy negroconescalade grises.Preparaciome Vistasprincipales.
Documentaciom écnicaparala ejecucionde unaescenografia partir del
bocetoen3 D.
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Contenidos procedimentales

3.2.1.Introduccidénala Informéatica

* Reflexionarsobrela terminologiaaplicada.
* Informarsobrela terminologiabéasica.

3.2.2.Herramientasle Escritorio

« Aplicar enformaordenadada metaforay equivalenciaslel trabajoen
Escritorioy enel Hardware.

3.2.3.Elementogjuecomponerun programade CAD
* InformarsobreMenuesy Paletas.

* Practicarconel manejodearchivos.

* Preferenciaslel Software.

3.2.4.Dibujo en2 (Dos)Dimensiones

« Obtenerhabilidadsobreel usosy la correctaaplicaciondelos comandos
masusados.

3.2.5.Dibujo en3 (Tres)Dimensiones

* Obtenerhabilidadsobrelasherramientasletransformaciory su
configuracion.

« Destacata representacidmectorialcomola masrepresentativa.
3.2.6.ImpresiénLamina

» Informarsobresistemasle Impresionde Planos
* Presentaciéimagenenla PC

Contenidos actitudinales

3.3.1.Introduccidénala Informatica

» Comprendetos conocimientodasicoslela Informatica.

« Desarrollamnametodologiale trabajocomousuariode los programasle
dibujo vectorial.

3.3.2.Herramientasle Escritorio

» Comprendeta adecuaciomlelos Sistemasgnformaticos.
* Desarrollode supropioentornodetrabajo.

3.3.3.Elementosjuecomponerun programade CAD

» Comprendeel funcionamientdasicodel programa.
» Desarrolloformal delos elementogomponentes.

3.3.4.Dibujo en2 (Dos) Dimensiones

* Desarrollada familiaridadcon el Softwareen2D.
» Comprendeel usosdelasHerramientags emplear.

3.3.5.Dibujo en3 (Tres)Dimensiones

* Interpretarel usode sistemagle coordenadag ejesparalas

trancfAarmaninnnananl ConaninACerAninna
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4 Estrategias de ensefianza

Todaslasclasesonde caractertedrico-practicas.
Seutilizaranalternativamentestrategiamstructivasy participativas.
Durantetodaslas clasesserealizararaplicacionepracticagdelo aprendido.
Lasproduccioney trabajospracticosserealizarara partir de consignadase
luegodela explicaciontedricay la descripciérdelasherra-mientapara
resolvercadaejercicios.
Lasestrategiasleensefianzaprendizajeseplanteararconlassiguientes
caracteristicas:

4.1.Exploraciérpersonaprogresivacadaalumnodeberéexperimentalas
posibilidadesjueofrecenlos programadedibujo vectorialen2D y 3D.

4.2 Plante@olaborativosefavorecerél intercambioy la colaboracion
interpersonaéntrealumnosdurantetodo el procesoSeestimular&compartir
lasexperienciasleclase el avancedelos trabajogunto conloslogros
personales.

4.3.Acompafamientp orientacionel procesade aprendizajele cadaalumno
seraverificadoparaqueluegodela descripciorteorico/practicaesentira
guiadoparaqueindividual o grupalmentguedarresolveros problemas
planteados.

4.4 Aplicacionreal: el ejedel aprendizajeesla elaboraciérgradualde
imagenewvectorialegquepuedarincluirseenunalLdminao enpresentacione
digitalesEstosereforzarancorporand@stasmagenes programasle
presentaciom suincorporaciéra entornoixelaresen2D comopartedela
ejercitacion.

4.5.Reflexiénsobrelos procesosseanalizararos procesosle ensefianza
aprendizajg/ lasvivenciaspersonaledps puntosde vistasobrelos aspectos
massignificativosdel procesoy el significadoqueselesasignanenforma
individual o grupal.Seproponeractividadegsle presentacionasiultimedias
enel Aula conla finalizacionde cadaejercicio
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5 Evaluacion

Sistema de calificacion
Ordenanza n° 108, del Rectorado, de la
UNCuyo.

Articulo 4. Sistema de calificacion:

se regira por una escala ordinal, de
calificacion numérica, en la que el
minimo exigible para aprobar equivaldra
al sesenta por ciento (60%). Este
porcentaje minimo se traducira, en

la escala numérica, a un seis (6). Las
categorias establecidas refieren a valores
numéricos que van de cero (0) a diez
(10) fijandose la siguiente tabla de
correspondencias:

Nota Porcentaje
No aprobado 0 %
1 1 a 12%
2 13 a 24%
3 25 a 35%
4 36 a 47 %
5 48 a 59%
Aprobado
6 60 a 64%
7 65 a 74%
8 75 a 84 %
9 85 a 94%
10 95 a100 %

Hasta los cuarenta y nueve (49)
centésimos se colocara como nota el
numero entero inmediato inferior, a
partir de los cincuenta (50) centésimos la
nota sera el nimero entero superior.

Debidoal caracteespecificamentpracticodel contenidode la asignaturae
evaluarda continuidaddel desarrollode lastareasarealizarenla PC.

El alumnoluegode escuchata introduccionteéricade cadaclasedebera
desarrollael ejercicioenla maquinaasignadsg luegoguardarsupropio
documento.

La incorporaciorpaulatinadel lenguajeespecificogl desarrollode confianza
y la pérdidadel temorfrenteala maquinaconstituyerlos pilaresparael
desarrollode actividadesreativasy de experimentacion.
Paraalumnoregularsedeber&ontarconun minimodeasistencia claseslel
80%.

Cadaejerciciopracticoconstituyeel contenidomismodel cursopor lo quese
deberacumplir conel 100%delos trabajospracticos.

Serealizarar? (Dos) TrabajosCompletosiduranteel desarrollodel curso.el
primeroparael conocimientceeficaz del Softwarey susposibilidades el
segundaonla incorporaciorde Disefio,Maquetay LaminaFinal.

Enel criterio de Evaluaciénsetendrarencuentdassiguientes
consideraciones:

5.1- CalidadFinal dela Presentacion.

5.1.1.Gradode complejidaddela ComposiciérEspacial.
2.Aplicaciéndel Color Luz y Ambientacion.
Imagenedigitalesy Laminalmpresa.
FormatopresentacioiMultimedia.

anejotécnicoinformatico

Cantidadde herramientas,paletas,menye®cursositilizados.
Seguimientenla metodologialetrabajopor Pasos.
Destrezaenel manejodel EspacioEscénico.
4.Usocorrectodel Hardwarey del Software.

5.1.
5.1.3.
5.1.4.
52.M
5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
5.2.

La asistenciabligatoriaa clase la participaciénduranteel desarrollodela
misma,el dominiodel métododetrabajo,el apoyoenequipoy el disefio
propiamentelel espacicescenograficeambienseran evaluadoparala
conformaciérde unaevaluaciorcontinua.

La calificaciénserealizaconformeal cumplimientode los objetivosgenerale
dela asignaturgy conExamenFinal.

Duranteel desarrollode las Clasessetomaraun ExamenParcial.Parala
calificaciénseranevaluadosos itemsanteriormentenencionados.
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6 Extensidn y/o vinculacién productiva

Serealizarantegracionconla MateriaTaller de Escenografifl pararealizar
ejerciciosdeiluminacibnenmaquetasletrabajosya desarrolladognesta
materiay encoordinaciérconel ProfesorTitular dela misma.

Serealizaraintegracionconlas Materiasde MaqueteriaTaller de
Escenografidy TallerdeCiney TV conel aportede Imagene®igitalesen
el ProyectoAnual de Filmacidnde un Cortocoordinadaconlos Profesores
Titularesdelasmateriasaintegrar.

En ExtensionserealizaréenformabianualunaVisita aun Canalde
TelevisiénLocal visitandoy conocienddos Setde TV, conel objetode
conocerespecificamentias Escenografiaf)ecoradoslluminaciony
EquiposDigitalesaplicadosal RubroTelevision.

En Extensiony enformatode BienalserealizaraunaMuestrade Trabajos
tratandoguela mismaseaenun mediodiferentea la Facultad Abiertoy en
EspacioPublicoconLaminas Maquetas Proyecciorde Trabajos
Multimediay conintegraciénde otrasdisciplinas,carrera mediosdel
ambitoMunicipal, Provincial,Nacionaly/o Internacional.
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DanielVENDITTI Photoshop5.02001
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FranciscaJAVIER EIl EspacicEscénical 998
NestorSEXE Disefio.con2001
HéctorCALMET Escenotecnidluminacion2003
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7.4.SitiosdelInternet
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	Ordenanza: 12 Consejo Superior 1998
	Espacio: Diseño Escenográfico por Computadora I
	Régimen: [Anual]
	Curso: [Tercer año]
	Carácter: [Obligatoria]
	Año: 2012
	Correlativas 1: Sistema de Representación
	Correlativas 2: Taller de Escenografía I, Maquetería y Visión I
	Equipo: Profesor Titular : Francisco Suárez Vié
	Correlativas 3: Taller de Escenografía I y Maquetería
	Hora clases: 1ºSemestre Lunes de 15:00h a 18:00h 2ºSemestre Viernes de 17:00h a 21:00h
	Hora consulta: 1ºSemestre Lunes de 14:00h a 15:00h
 
2ºSemestre Lunes de 15:00h a 17:00h y Viernes de 16:00h a 17:00h
	carga total: 112h
	Carrera: Diseño Escenográfico
	Grupo de carreras: Artes del Espectáculo
	Programa de: Diseño Escenográfico por Computadora I
	FOLIO 1: 
	FOLIO 2: 
	FOLIO 3: 
	FOLIO 4: 
	FOLIO 5: 
	FOLIO 6: 
	FOLIO 7: 
	FOLIO 8: 
	FOLIO 9: 
	FOLIO 10: 
	FOLIO 11: 
	FOLIO 12: 
	FOLIO 13: 
	FOLIO 14: 
	FOLIO 15: 
	Marco 2: 
	Expectativas: 2.1. Introducción a la Informática
 
• Identificar la función específica del uso de la PC.
• Conocer las diferentes posibilidades de configuración para elaborar su propia metodología de trabajo.
 
2.2. Herramientas de Escritorio
 
• Comprender el alcance de la PC en el Aula.
• Conocer y mejorar su tarea en la PC  personal.
 
2.3. Elementos que componen un Programa de CAD
 
• Realizar operaciones básicas en el manejo de archivos.
• Modificar y guardar cada sesión de trabajo.
 
2.4. Dibujo en 2 Dimensiones
 
• Realizar figuras básicas y decidir como trabajar adecuadamente cada objeto. • Descubrir los Layers como base de las operaciones posteriores en 3D.
 
2.5. Dibujo en 3 Dimensiones
 
• Realizar vistas en Perspectiva y su edición como imágen Final.
• Recreación de Atmósferas a partir de la iluminación.
 
2.6. Impresión Lámina
 
• Identificar las necesidades digitales de los archivos para imprimir.
• Seleccionar los formatos de archivo en función de las necesidades.
 
	Contenidos 2: 
	Contenidos 3: 
	Contenidos 4: 
	Estrategias: Todas las clases son de carácter teórico-prácticas.
Se utilizarán alternativamente estrategias instructivas y participativas.
Durante todas las clases se realizarán aplicaciones prácticas de lo aprendido. Las producciones y trabajos prácticos se realizarán a partir de consignas base luego de la explicación teórica y la descripción de las herra-mientas para resolver cada ejercicios.
Las estrategias de enseñanza aprendizaje se plantearán con las siguientes características:
 
4.1.Exploración personal progresiva: cada alumno deberá experimentar las posibilidades que ofrecen los programa de dibujo vectorial en 2D y 3D. 
 
4.2.Planteo colaborativo: se favorecerá el intercambio y la colaboración interpersonal entre alumnos durante todo el proceso. Se estimulará compartir las experiencias de clase, el avance de los trabajos junto con los logros personales.
 
4.3.Acompañamiento y orientación: el proceso de aprendizaje de cada alumno será verificado para que luego de la descripción teórico/práctica se sentirá guíado para que individual o grupalmente puedan resolver los problemas planteados.
 
4.4.Aplicación real: el eje del aprendizaje es la elaboración gradual de imágenes vectoriales que puedan incluirse en una Lámina o en presentaciones digitales Esto se reforzará incorporando estas imágenes a programas de presentación o su incorporación a entornos pixelares en 2D como parte de la ejercitación .
 
4.5.Reflexión sobre los procesos: se analizarán los procesos de enseñanza aprendizaje y las vivencias personales, los puntos de vista sobre los aspectos más significativos del proceso y el significado que se les asignan, en forma individual o grupal. Se proponen actividades de presentaciones multimedias en el Aula con la finalización de cada ejercicio
 
	Evaluación: Debido al carácter específicamente práctico del contenido de la asignatura se evaluará la continuidad del desarrollo de las tareas a realizar en la PC.
El alumno luego de escuchar la introducción teórica de cada clase deberá desarrollar el ejercicio en la máquina asignada y luego guardar su propio documento.
La incorporación paulatina del lenguaje específico, el desarrollo de confianza y la pérdida del temor frente a la máquina constituyen los pilares para el desarrollo de actividades creativas y de experimentación.
Para alumno regular se deberá contar con un mínimo de asistencia a clases del 80 % .
Cada ejercicio práctico constituye el contenido mismo del curso por lo que se deberá cumplir con el 100% de los trabajos prácticos.
Se realizarán 2 (Dos)  Trabajos Completos durante el desarrollo del curso. el primero para el conocimiento eficaz  del Software y sus posibilidades y el segundo con la incorporación de Diseño, Maqueta y Lámina Final.
 
En el criterio de Evaluación se tendrán en cuenta las siguientes consideraciones:
 
5.1- Calidad Final de la Presentación.
5.1.1. Grado de complejidad de la Composición Espacial.
5.1.2. Aplicación del Color Luz y Ambientación.
5.1.3. Imágenes Digitales y Lámina Impresa.
5.1.4. Formato presentación Multimedia.
 
5.2. Manejo técnico informático
5.2.1. Cantidad de herramientas,paletas,menúes y recursos utilizados.
5.2.2. Seguimiento en la metodología de trabajo por Pasos.
5.2.3. Destreza en el manejo del Espacio Escénico.
5.2.4. Uso correcto del Hardware y del Software.
 
La asistencia obligatoria a clase, la participación durante el desarrollo de la misma, el dominio del método de trabajo, el apoyo en equipo y el diseño propiamente del espacio escenográfico tambien serán  evaluados para la conformación de una evaluación contínua.
La calificación se realiza conforme al cumplimiento de los objetivos generales de la asignatura y con Exámen Final.
Durante el desarrollo de las Clases se tomará un Exámen Parcial. Para la calificación serán evaluados los items anteriormente mencionados.
	Bibliografía: 7.1. Bibliografía de aplicación Pedagógica
 
Daniel PRIETO CASTILLO Educar con Sentido  1995
Debbie CANDAU  Educar para el Futuro 2002
 
7.2. Bibliografía de aplicación Software
 
Jorge REDONDO  Guias Visuales -Photoshop 1993
Elvira YEBES LOPEZ  Excel 97 1997
Pedro M. BONTA MiniCad-Manual Práctico 1998
Ricardo GOLDBERGER Explorer 5.0 1999
Horacio E. GARRIDO  José María ARRIOLA El libro de MC-Vector Works 1999
Daniel VENDITTI  Photoshop 6.0 2001
Guía del Usuario Manual Vector Works en Castellano 2004
 
7.3. Bibliografía de aplicación Escenografía
 
Francisco JAVIER El Espacio Escénico 1998
Nestor SEXE Diseño.com 2001
Héctor CALMET Escenotecnia Iluminación 2003
Gastón BREYER La Escena presente 2005
 
7.4. Sitios de Internet
 
www.anayamultimedia.es Guias Prácticas para Usuarios 2008
www.tectimes.com   Guias Multimedias 2008
www.nemetschek.es Sitio Oficial VectorWorks 2008
www.alegsa.com.ar Diccionario Informático 2012
	Bibliografía 2: 
	Extra: 
	carga semanal: 4h
	Marco 1: 1.1.  Fundamentación
 
La evolución de la tecnología en los últimos años ha producido un avance inimaginable en los procesos de Diseño y Realización Escenográficos.
A partir de esto sólo especialistas altamente capacitados podrán desarrollar sus actividades con la efectividad que las Artes del Espectáculo necesitan. Estos adelantos indican que únicamente con especialización profesional se pueden dar respuestas a las nuevas exigencias de los globalizadores procesos productivos de esta actividad. 
La formación profesional se ve influenciada por muchos factores como la evolución demográfica, las exigencias del mercado laboral, el proceso de apertura de Latinoamérica de nuestro país, el entendimiento entre los miembros de grupos de trabajo interdisciplinarios, las comunicaciones interpersonales, todo ello propulsado especialmente por el desarrollo de la informática.
Estas nuevas formas de adquirir la información, organizar el lenguaje, nuevos hábitos de lectura y formas de presentación, cambiaron las exigencias de la profesión y junto con el desarrollo de las comunicaciones multimediales cerradas o en línea forman parte también de la realidad productiva actual. Desarrollar habilidades para la relación fluida con estos nuevos entornos digitales está íntimamente vinculado también al crecimiento personal y laboral.
 
1.2.  Objetivos Generales de la Materia
 
• Acercamiento paulatino a las herramientas del Diseño Asistido por Computadora ( C.A.D.)
• Desarrollo de la capacidad de Investigación Intuitiva.
• Representación y manejo del Espacio en 2 dimensiones (2D) y 3 dimensiones (3D)
 
1.3. Objetivo Específico de la Materia
 
• Diseño y experimentación de Espacios Escenográficos vinculados con firmeza al nuevo entorno digital.
 
	Conceptuales 1: 3.1.1. Introducción a la Informática
 
• Conocimiento de general a particular.
• Conocimientos previos y subyacentes.
• Lenguaje Técnico.
• Diferenciación entre Hardware y Software. Elementos generales que componen una PC ( Personal Computer), Periféricos. Sistemas Operativos. D.O.S., Windows, Mac O.S., Unix, etc. Software para Diseño Asistido por Computadora. Autocad ®,VectorWorks ®,Cad 32 ® , M2 cad ®, Archicad® y otros.-Versiones e Interfaz gráfica.
 
3.1.2. Herramientas de Escritorio
 
• Conocimiento de la Interfaz Gráfica.
• Metáfora del tablero de dibujo. Elementos que componen el escritorio de la PC. La Teoría de Conjunto. Abrir el programa de CAD, salvar un archivo o documento, crear una plantilla, guardar en Trabajos Temporales un trabajo iniciado.
 
3.1.3. Elementos que componen un programa de CAD
 
• Estructuración del trabajo en programas de diseño asistido.
• Menúes principales y Submenúes, Paleta de Herramientas, Paleta de Restricciones, Paleta de Atributos. Barra de Título,Cuadro de cierre y barras desplazadoras.La importancia del cursor. El mouse como elemento clave para la incorporación de datos gráficos.
 
3.1.4. Dibujo en 2 (Dos) Dimensiones
 
• Operaciones básicas. Introducción a las Herramientas 2 D.
• Introducción al uso de las Paletas, Menúes y Comandos Cortos.
• Preparación del archivo base, determinación de unidades , escalas y grilla de referencia. Dibujo de rótulos. Introducción de Textos, definición de tipos de fuentes, tamaños y estilos. Combinación de teclas para atajos del teclado. Uso de layers, colores y herramientas de dibujo específica para cada tarea. Cota automática para medición de objetos. Copiar y pegar objetos ya dibujados, aplicación y usos del cursor inteligente, Redimensionamiento de objetos, inserción de Bloques o Símbolos. Rotación de objetos en planta.
 
3.1.5. Dibujo en 3 (Tres) Dimensiones
 
• Operaciones complejas.
• Maqueta electrónica.
• Representaciones en Perspectiva.
• Nociones Iluminación y Renders.
• Visualización de la tercera dimensión ( x , y , z ) Determinación de alturas por layer, ubicación con respecto al plano (z) y altura de extrusión ( ∆ z) Redimensionamiento de objetos. Generación de volúmenes simples en 3 D . Visualización de Bloques o Símbolos en 3 D. Creación de un layer Link para generación de maqueta electrónica. Ubicación de un observador, distancia y apertura de visión. Generación de Perspectiva Normal. Ubicación de fuente de iluminación. Operaciones de Render sobre objetos en 3 D. Boceto  y Vistas en pantalla del Espacio Escenográfico.
 
3.1.6. Impresión Lámina
 
• Importación y exportación de vistas.
• La salida para impresión de archivos.
• Preparación de página, objetos y layers a imprimir. Impresoras color y Blanco y negro con escala de grises. Preparación de Vistas principales. Documentación Técnica para la ejecución de una escenografía a partir del boceto en 3 D.
	PROCEDIMENTALES 1: 3.2.1. Introducción a la Informática
 
• Reflexionar sobre la terminología aplicada.
• Informar sobre la terminología básica.
 
3.2.2. Herramientas de Escritorio
 
• Aplicar en forma ordenada la metáfora y equivalencias del trabajo en Escritorio y en el Hardware.
 
3.2.3. Elementos que componen un programa de CAD
 
• Informar sobre Menues y Paletas.
• Practicar con el manejo de archivos.
• Preferencias del Software.
 
3.2.4. Dibujo en 2 (Dos) Dimensiones
 
• Obtener habilidad sobre el usos y la correcta aplicación de los comandos más usados.
 
3.2.5. Dibujo en 3 (Tres) Dimensiones
 
• Obtener habilidad sobre las herramientas de transformación y su configuración.
• Destacar la representación vectorial como la más representativa.
 
3.2.6. Impresión Lámina
 
• Informar sobre sistemas de Impresión de Planos
• Presentación Imágenes en la PC
	Actitudinales 1: 3.3.1. Introducción a la Informática
 
• Comprender los conocimientos básicos de la Informática.
• Desarrollar una metodología de trabajo como usuario de los programas de dibujo vectorial.
 
3.3.2. Herramientas de Escritorio
 
• Comprender la adecuación de los Sistemas Informáticos.
• Desarrollo de su propio entorno de trabajo.
 
3.3.3. Elementos que componen un programa de CAD
 
• Comprender el funcionamiento básico del programa.
• Desarrollo formal de los elementos componentes.
 
3.3.4. Dibujo en 2 (Dos) Dimensiones
 
• Desarrollar la familiaridad con el Software en 2D.
• Comprender el usos de las Herramientas a emplear.
 
3.3.5. Dibujo en 3 (Tres) Dimensiones
 
• Interpretar el uso de sistemas de coordenadas y ejes para las transformaciones en el Espacio Escénico.
 
3.3.6. Impresión Lámina
 
• Valorar el proceso productivo con datos digitales.
• Comprender y evaluar la gestión digital en función del producto final.
 
	Extensión 1: Se realizará integración con la Materia Taller de Escenografía II para realizar ejercicios de iluminación en maquetas de trabajos ya desarrollados en esta materia y en coordinación con el Profesor Titular de la misma.
 
Se realizará integración con las Materias de Maquetería, Taller de Escenografía I y Taller de Cine y TV con el aporte de Imágenes Digitales en el Proyecto Anual de Filmación de un Corto coordinado con los Profesores Titulares de las materias a integrar.
 
En Extensión se realizará en forma bianual una Visita a un Canal de Televisión Local visitando y conociendo los Set de TV, con el objeto de conocer específicamente las Escenografías, Decorados, Iluminación y Equipos Digitales aplicados al Rubro Televisión.
 
En Extensión y en formato de Bienal se realizará una Muestra de Trabajos tratando que la misma sea en un medio diferente a la Facultad, Abierto y en Espacio Público con Láminas, Maquetas y Proyección de Trabajos Multimedia y con integración de otras disciplinas, carreras o medios del ámbito Municipal, Provincial, Nacional y/o Internacional.


