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Programa de Asignatura

Modelos Espaciales

A. Antecedentes Generales

1. Unidad Académica Facultad de Disefio

2. Carrera Disefio con mencidn en Espacios y Objetos

3. Coddigo DIEO214

4. Ubicacion en la malla Semestre 1 / Afio 2

5. Créditos uDD 8 SCT 5

6. Tipo de asignatura Obligatorio X Electivo Optativo

7. Duracién Bimestral Semestral X Anual Otro

3 cl cl ,
8. Moddulos semanales alsgs a,se.s 2 Ayudantia | 1
Teodricas Practicas

Otras horas

9. Horas académicas Clases 68 | Ayudantia 34 | por periodo
completo

10. Pre-requisito Representacion Digital

B. Aporte al Perfil de Egreso

En este curso los estudiantes desarrollan habilidades de representacidn tridimensional aplicando conocimiento tedrico y
el uso de herramientas para la construccion de prototipos digitales. Los estudiantes adquieren dominio por medio de la
ejercitacion, creando y representando objetos y espacios, a través del uso de tecnologia digital permitiendo el desarrollo
de simulaciones formales y la generacion de imagenes digitales con propiedades materiales de manera agil, organizada
y con resultados claros y expresivos.

Esta asignatura, que pertenece a la linea de Representacion y Tecnologia, se dicta en el ciclo Bachillerato aportando en
el desarrollo de la competencia genérica: Transformacion Digital y a las competencias especificas de la carrera:
Representacion y visualizacion Y, Dominio de herramientas tecnoldgicas y procesos de produccion.
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C. Competencias y Resultados de Aprendizaje Generales que desarrolla la asignatura

Competencias Genéricas Resultados de Aprendizaje Generales
Transformacidn digital Valora el aporte que realiza la tecnologia en la construccion de
Competencias Especificas un proyecto de disefio, integrando un lenguaje digital en la

representacion formal por medio del uso de la tecnologia como

Representacidn y visualizacion . .
medio creativo.

Dominio de herramientas tecnoldgicas y procesos
de produccién Genera visualizaciones tridimensionales de elementos formales,

para comunicar a su interlocutor, modelos espaciales vy
objetuales de manera precisa.

Utiliza herramientas de modelado tridimensional de manera
eficiente, para obtener imdgenes de alta calidad en formatos
digitales de presentacion.

D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

Unidades de Contenidos Competencia Resultados de Aprendizaje
Unidad 1: e Interpreta y navega en un entorno
tridimensional con fluidez, aplicando
TITULO: Fundamentos del espacio digital y herramientas de visualizacidon.

navegacion 3D

e Aplica herramientas y funciones del
1.1) Transicion conceptual del 2D al 3D. software para construir modelos
1.2) Ejes cartesianos y sistema de coordenadas.

Transformacion tridimensionales de forma eficiente.
1.3) Posicionamiento y navegacion: zoom, paneo, ..
L Digital
Orbita.
1.4) Manejo basico del Objeto 3D: Rotacion,
Traslacién y Escala.
1.5) Tipos de camaras y vistas (perspectiva,
ortogonal).
1.6) Representaciones visuales del objeto 3D:
malla, sombreado, lineas ocultas.
Unidad 2: e Construye modelos tridimensionales
sencillos, utilizando operaciones
TITULO: Modelado 3D Basico geométricas y técnicas de modelado
L . L R Transformacion basico.
2.1) Creacién y manipulacién de primitivas Digital
geométricas. e Selecciona y utiliza apropiadamente las

2.2) Operaciones booleanas: unién, sustraccion,
interseccion.

2.3) Creacion de sdlidos: extrusion, barrido,
revolucién y loft.
2.4) Introduccién al trabajo en capas y jerarquias
de objetos.

Representacion y diversas herramientas de modelado 3D,
visualizacién para lograr una construccién precisa de
los elementos que busca visualizar.




unih

Universidad del Desarrollo

2.5) Uso de modificadores: simetria, subdivision,
deformadores.

2.6) Formatos de exportacion e importacién de
modelos u objetos 3D.

Genera archivos exp
aplicados en otras plataformas,
seleccionando  adecuadamente los
atributos de exportacion.

Unidad 3:
TITULO: lluminacion en escena

3.1) Teoria de la luz y tipos de iluminacién.
3.2) lluminacién HDRI para entorno natural.
3.3) lluminacién de estudio o tradicional: luces
geométricas (fisicas) y sus modificadores y
propiedades.

3.4) Esquemas de iluminacién narrativa y uso

Transformacion
Digital

Representacion y
visualizacion

Dominio de
herramientas
tecnoldgicas y
procesos de

Adquiere conocimiento general
respecto a las propiedades vy
caracteristicas de la luz en el entorno
digital.

Diferencia y comprende de los tipos de
iluminacion.

Aplica sistemas de iluminacion realista o
conceptual, generando escenas con

creativo de reflejos y sombras. produccion intencion visual y narrativa.
Unidad 4: e Aplica los distintos tipos de materiales
B del software y discrimina su aplicacidn
TITULO: Materialidad digital Transformacion seglin los requerimientos de la imagen a
Digital

4.1) Comportamiento de materiales frente a la
luz.

Representacion y

generar.

Configura materiales adecuadamente,

4.2) Creacién y configuracion de materiales | Visualizacion seglin contexto, técnica y render,
procedurales. . comparando diferencias entre métodos
4.3) Uso de materiales PBR (tradicionales) y sus | Dominio de procedurales y PBR (o tradicional)
canales: difuso (color), normal (relieve), herramie.ntas ’
rugosidad, opacidad. | tecnoldgicas y ) . . .
4.4) Tipos de mapeo, propiedades, escala y | Procesosde * Conflgudra materiales r.na.scct>mplf¢?1(.)sque
oroyecciones automaticas (UV). produccion respondan a requerimientos fisicos y
visuales especificos del objeto de
disefio.
Unidad 5: e Adquiere conocimiento para armar
Transformacion escena en base a elementos de
TITULO: Renderizado y Representacion Digital composicién, teoria del color e
g iluminacion.

5.1) Consideraciones basicas de Composicion
visual y teoria del color para la obtencién de
imagenes.

5.2) Configuracion de cdmaras: angulos,
profundidad de campo, encuadre.

5.3) lluminacidn orientada a la representacion.
5.4) Parametros de render: calidad, resolucion,
formato de salida.

5.5) Generacién de la imagen y edicion basica.

Representacion y
visualizacion

Dominio de
herramientas
tecnoldgicas y
procesos de
produccion

Compone imagenes, con el objetivo de
transmitir un mensaje visual de forma
intencionada y precisa, potenciando el
mensaje hacia el interlocutor.

Desarrolla la capacidad de generar vy
editar imagenes renderizadas con
calidad técnica y con manejo conceptual
(narrativa).
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E. Estrategias de Ensefanza-Aprendizaje

En la formacion orientada por competencias, el proceso de ensefianza-aprendizaje se centra en el desarrollo de
conocimientos, habilidades y destrezas, asi como en su aplicacién para resolver problemas que un profesional enfrenta
en el entorno laboral. Para lograrlo, es fundamental:

- Profundizar en el conocimiento tedrico y practico.

- Fomentar el pensamiento de orden superior a través de habilidades de analisis, sintesis, aplicacion, evaluacién y
resolucion de problemas.

- Disefiar experiencias de aprendizaje activo, que sean contextualizadas (abordando situaciones reales), colaborativas
(promoviendo la interaccion entre estudiantes) y reflexivas (facilitando la autoevaluacién y el desarrollo de
estrategias para la mejora continua).

- Implementar una variedad de estrategias de ensefianza auténticas que simulen las dindmicas del mundo laboral.

El programa de Disefio UDD ha establecido un conjunto de estrategias de ensefianza que ofrecen diversas oportunidades
para fomentar aprendizajes efectivos y pertinentes en los estudiantes.

Para esta asignatura se sugiere dar especial prioridad a las siguientes estrategias:

- Clase expositiva.

- Esquemas y organizadores graficos.

- Ejercicio practico.

- Uso Software especificos y de vanguardia para el procesamiento de datos e informacidn, y el desarrollo proyectual.

- Uso de herramientas tecnoldgicas propias de la disciplina para generar modelos, prototipos y productos propios de
cada una de las menciones.

F. Estrategias de Evaluacion

La evaluacion debe ser un proceso continuo a lo largo del semestre, permitiendo no solo identificar los conocimientos
previos de los estudiantes (evaluacidn diagndstica), sino también monitorear la efectividad del proceso de ensefianza-
aprendizaje (evaluacién formativa) y verificar el nivel de logro de los resultados de aprendizaje, asi como calificar el
desempefio de los alumnos (evaluacidn sumativa).

Los procedimientos de evaluacidon deben evidenciar el desempefio de los estudiantes a través de la elaboracion de
diversos tipos de documentos y productos, tales como textos escritos, presentaciones orales, analisis comparativo de
casos, pruebas escritas (preguntas de desarrollo breve y extenso, resolucion de casos, entre otros), propuestas formales
en soportes bidimensionales y tridimensionales, piezas audiovisuales, desarrollo de proyectos, evaluaciones que
permitan evidenciar el uso/dominio de herramientas tecnoldgicas propias de la disciplina, evaluacién entre pares y
autoevaluacion. Se debe priorizar el uso de aquellos procedimientos que integren conocimientos y permitan aplicarlos
para resolver situaciones auténticas, similares a las que enfrentan los disefiadores profesionales. Se deben utilizar al
menos dos procedimientos de evaluacidn diferentes a lo largo del curso, de manera de abordar diversas complejidades
y profundidades de conocimiento.

Los instrumentos de evaluacion permiten analizar la produccidon de los estudiantes mediante criterios claros,
transparentes y objetivos, verificar en qué medida se cumplen los resultados de aprendizaje y cuantificar el nivel de logro
a través de un puntaje y una nota. Dependiendo del tipo de contenido, se sugiere utilizar: listas de cotejo, escalas de
valoracién o rubricas. El instrumento de evaluacidon debe ser entregado a los estudiantes, junto con los criterios de
evaluacion, al momento de entregar las indicaciones del encargo o evaluacidn a realizar.
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*El Modelo Educativo de la Facultad de Disefio explica en profundidad los distintos instrumeMos de evakigfion,
orientando al profesor en su elaboracion y aplicacion, dependiendo del tipo de contenido a evaluar.

Instancias de evaluacidn:

La Facultad de Disefio establece diferentes instancias de evaluacidon a lo largo del semestre, segun el caracter de cada
asignatura. Estas instancias se reflejan en un acta de notas que detalla el porcentaje correspondiente a la nota de
ejercicios (evaluaciones formativas) y a las evaluaciones individuales (evaluaciones sumativas) que tienen mayor peso en
la calificacion final del semestre. Se deben realizar al menos dos evaluaciones sumativas calificadas, que, junto a la nota
de ejercicios, sumaran el 100% de la Nota de Presentacion a Examen. Esta Nota de Presentacidn equivaldrd al 70% de la
calificacion final de la asignatura, mientras que el examen final representara el 30% restante. Es importante destacar que
ninguna evaluacion individual podra ponderar mas del 25% de la nota total del curso.

*Los detalles de las evaluaciones, sus porcentajes y cualquier otro requisito de aprobacion serd explicitado en la
calendarizacion del curso

Examen Final:
Se realizard un examen final, con una ponderacién del 30% de la nota total del curso. La fecha de esta evaluacion sera
fijada por el Calendario Académico de la Facultad de forma semestral.

A criterio de la Facultad de Disefio, se podran establecer comisiones revisoras para calificar el examen final. En dicho
caso, las calificaciones emitidas por estas comisiones equivaldran al 70% de la nota del examen y el 30% restante serd
determinado por el o los profesores del curso.

La asistencia minima requerida para aprobar los cursos dictados por la Facultad de Disefio es de un 75% del periodo
comprendido desde el inicio del semestre hasta la tltima clase de este. No considera el periodo de exdmenes.

G. Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Obligatoria:
"3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing and Animation" — Ami Chopine (2011)
- "Digital Lighting and Rendering" — Jeremy Birn (2013)
- "Photorealistic Materials and Textures in Blender Cycles" — Arijan Belec (2023)
- "3Ds Max 2025 Guide for Beginners" - Mezhamier Juohen (2024)
- "Composicion En Fotografia. El Lenguaje Del Arte" - José B. Ruiz (2010)



