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INTRODUCCION

El seminario realizado en las dependencias de la Escuela de Arquitectura de la Universidad Catdlica
del Norte en Antofagasta, tuvo como objetivo principal mostrar las distintas herramientas
disponibles para la capacitacién de académicos para su posterior uso en los diferentes cursos que
cada uno de ellos realiza con sus alumnos. En el marco del mejoramiento de los resultados de los
estudios que buscan solucionar aspectos relevantes para nuestra labor académica.

La instancia invitd a variadas entidades del ambiente arquitecténico de la cuidad, considerando 31
Académicos hora, 10 Académicos planta oficial y 22 alumnos tutores. Ademas de las entidades
publicas como Direccién de Obras Municipales, Direccién Secretaria Comunal de Planificacién,
Secretaria Regional Ministerial de Bienes Nacionales, Secretaria Regional Ministerial de Vivienda y
Urbanismo, Direcciéon Regional del Servicio de Vivienda y Urbanismo, Direccion Regional de
Planeamiento del Ministerio de Obras Publicas y la Direccién Regional de Arquitectura.

Conformando los siguientes tdpicos previos a las ponencias respectivas:

1. La necesidad de formular un Observatorio Urbano, a través de los Sistemas de Informacion
Geografico y la Base de Datos de la ciudad como conjunto permiten una multiplicidad de
lecturas interpretativas para la elaborar diagndsticos modelo y formular propuestas en el
marco del desarrollo de la academia.

2. Eluso de tecnologias para el mejor desarrollo del pregrado de la carrera de arquitectura de
la Universidad Catdlica del Norte, por parte del cuerpo académico hacia los alumnos.

I. Capacitacion : “SIG (Sistemas de Informacion Geografica)”

Ponente: Rodolfo Ugarte, Arquitecto (Uch) experto en SIG.

Topicos

La exposicién partid con las preguntas éQué es un SIG? y éPara qué sirve?, de manera de
introducirnos en el tema de la aplicacidn de esta tecnologia y su estado del arte en Chile.

El SIG es una integracién organizada de hardware, software y datos geograficos disefiada para
capturar, almacenar, manipular, analizar y desplegar en todas sus formas la informacién
geograficamente referenciada con el fin de resolver problemas complejos de planificacion y de
gestion.

El SIG funciona como una base de datos con informacion geografica (datos alfanuméricos) que se
encuentra asociada por un identificador comun a los objetos graficos de un mapa digital. De esta
forma, sefialando un objeto se conocen sus atributos e, inversamente, preguntando por un registro
de la base de datos se puede saber su localizacién en la cartografia.



La razon fundamental para utilizar un SIG es la gestion de informacién espacial. El sistema permite
separar la informacion en diferentes capas tematicas y las almacena independientemente,
permitiendo trabajar con ellas de manera rapida y sencilla, y facilitando al profesional la posibilidad
de relacionar la informacion existente a través de la topologia de los objetos, con el fin de generar
otra nueva que no podriamos obtener de otra forma.

Discusion:

Se reflexiona sobre la necesidad de que el SIG como instrumento en la toma de decisiones pueda
estar mayormente desarrollado por la Universidad como ente que estudia y propone desde sus
distintas disciplinas el desarrollo de nuestra sociedad, de esta manera se puede aplicar en campos
mas amplios como el desarrollo sostenible, recursos naturales, arqueologia, sociologia, etc. En este
punto central de discusion se vincula con la primera pregunta generada en la introduccién del
seminario que resalta La necesidad de formular un Observatorio Urbano, que se diferencia de un
Observatorio de Politicas Publicas, como mejor respuesta a decisiones relacionadas con la ciudad.
Esto toma mayor relevancia cuando por ejemplo instituciones como el CEITZASA, puede organizar
su informaciéon de los recursos geograficos e hidricos, asociados a asentamientos urbanos en el
territorio conformando asi un panorama mas vinculado al observatorio urbano que el ciencias
politicas, destacando la necesidad de observar el territorio regional desde sus distintas
complejidades disciplinares.




II. Capacitacion: “Realidad Virtual”
Ponente: Alexis Ibarra, Ingeniero en Ejecucion en Computacion e Informatica.

La exposicidn busca responder a las preguntas: ¢Qué es la realidad virtual? y ¢Como ayudaria en la
ensefianza de los alumnos y académicos de la Escuela de Arquitectura?

Topicos

La realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia real. La acepcion mas comun
refiere a un entorno generado mediante tecnologia informatica, que crea en el usuario la sensacion
de estar inmerso en él. Dicho entorno es contemplado por el usuario a través normalmente de un
dispositivo conocido como gafas o casco de realidad virtual. Este puede ir acompafiado de otros
dispositivos, como guantes o trajes especiales, que permiten una mayor interaccion con el entorno
asi como la percepcidn de diferentes estimulos que intensifican la sensacién de realidad.

La aplicacion de la realidad virtual, aunque centrada inicialmente en el terreno del entretenimiento
y de los videojuegos, se ha extendido a otros muchos campos, como la medicina, la arqueologia, la
creacién artistica, el entrenamiento militar o las simulaciones de vuelo, el urbanismo y la
arquitectura.

En estos Ultimos dos casos, se plantean nuevos desafios, en la utilizacién de recreaciones virtuales
gue ayuden a la mejor toma de decisiones en los proyectos tanto urbanos como arquitectdnicos,
llevdandonos a un nivel superior en la recreacién de un escenario imposible de ver a través de los
instrumentos tradicionales, como por ejemplo, experimentar la sensacién de estar en un balcén de
un edificio en un piso 30, por ejemplo, donde aparecen las vistas, los dominios visuales, pero
también los aspectos negativos como el viento o el mismo vértigo.

Discusion

Una de las mayores dificultades de la Realidad Virtual es conseguir que el usuario sienta una
sensacién de inmersién sin sentir nauseas, mareo, etc. Experimentar estos sintomas al utilizar
Realidad Virtual es conocido como Virtual Reality Sickness (VRS) y es similar al clasico mareo por
movimiento, o al mareo que experimentan los pilotos en los simuladores. La percepcién de estos
sintomas depende también de la persona. Para algunos, se transforma en una sensacién incomoda
de malestar fisico, mientras que otros pueden disfrutar de la Realidad Virtual durante horas sin
ninguna consecuencia. El problema reside en un desajuste entre el sistema vestibular (los liquidos y
fluidos en las cavidades del interior del oido, que envian informacién al cerebro sobre la direccion,
los dngulos, etc.) y el sistema visual.

Mds alld de los problemas que provoca el realismo de ciertos escenarios virtuales, mas bien
aplicados a otras areas y no al urbanismo y la arquitectura; se puede vislumbrar positivamente el
aporte de esta tecnologia a la materializacién de futuros escenarios urbanos que requieran
mostrarse o vivirse de la manera mas real posible, buscando ciertamente la cercania con la realidad.

De esta forma la integracidn de esta tecnologia serd de gran utilidad en la medida que la tecnologia
también pueda ser utilizado por ejemplo en el proceso educativo de pregrado, en busqueda de que


https://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Casco_de_realidad_virtual
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
http://www.eleconomista.es/valenciana/noticias/7558338/05/16/Propuestas-innovadoras-en-medicina-transporte-y-realidad-virtual-ganadoras-de-los-III-Premios-Motivem.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Simulador_de_vuelo

esta herramienta sirva como exploracién a otras materias similares, pero fundamentalmente
asociadas a recreaciones urbanas, que incorporen por ejemplo otras areas a fines como la geografia
y la hidrografia, ya que la alteraciéon de estos escenarios influyen también en otros aspectos de
nuestro territorio, como por ejemplo, conformar un elemento urbano-territorial como una represa,
piscinas aluvionales, y de esta manera recrear escenarios posibles en el ambito del ordenamiento
territorial vinculado a las catastrofes naturales.

III. Capacitacion : “Mesas Graficas v Software”

Ponente: Felipe Narvaez, Ingeniero en Ejecucion en Computacion e Informatica.

La exposicidn introdujo a la tecnologia, apuntando a ejemplos de aplicaciones posibles para el
desarrollo de la arquitectura.

Topicos

Se introdujo a los instrumentos tecnolégicos, que tienen aplicaciones al campo de la arquitectura,
como por ejemplo el scanner 3D e impresoras 3D.

Scanner 3D

Un escéner 3D es un dispositivo que analiza un objeto o una escena para reunir datos de su formay
ocasionalmente su color. La informacién obtenida se puede usar para construir modelos digitales
tridimensionales que se utilizan en una amplia variedad de aplicaciones. Desarrollados inicialmente
en aplicaciones industriales (metrologia, automavil), han encontrado un vasto campo de aplicacién
en actividades como la arqueologia, arquitectura, ingenieria, y entretenimiento (en la produccién
de peliculas y videojuegos).



El propdsito de un escaner 3D es, generalmente, el de crear una nube de puntos a partir de
muestras geométricas en la superficie del objeto. Estos puntos se pueden usar entonces para
extrapolar la forma del objeto (un proceso llamado reconstruccion). Si la informacion de color se
incluye en cada uno de los puntos, entonces los colores en la superficie del objeto se pueden
determinar también.

Los escaneres 3D son distintos a las cdmaras. Al igual que éstas, tienen un campo de vision en
forma de cono, pero mientras una camara reune informacién de color acerca de las superficies
dentro de su campo de vision, los escaneres 3D relnen informacion acerca de su geometria. El
modelo obtenido por un escaner 3D describe la posicidn en el espacio tridimensional de cada punto
analizado.

Impresora 3D

Una impresora 3D es una maquina capaz de realizar réplicas de disefios en 3D, creando piezas o
magquetas volumétricas a partir de un disefio hecho por ordenador, descargado de internet o
recogido a partir de un escaner 3D. Surgen con la idea de convertir archivos de 2D en prototipos
reales o 3D. Comunmente se ha utilizado en la prefabricacion de piezas o componentes, en sectores
como la arquitectura y el disefio industrial. En la actualidad se estd extendiendo su uso en la
fabricacion de protesis médicas, ya que la impresion 3D permite adaptar cada pieza fabricada a las
caracteristicas exactas de cada paciente.

La impresion 3D en el sentido original del término se refiere a los procesos en los que
secuencialmente se acumula material en una cama o plataforma por diferentes métodos de
fabricacién, tales como polimerizacion, inyeccién de aporte, inyeccidn de aglutinante, extrusion de
material, cama de polvo, laminacién de metal, depdsito metalico.

Discusion

Ciertamente, al igual que la exposicién anterior, estas herramientas tecnolégicas pudiesen generar
grandes avances en el desarrollo del trabajo arquitecténico, no solo en el ambito netamente
profesional, sino también en el desarrollo educativo en la Universidad, generando desde un
temprano tiempo, la incorporacion de estas tecnologias.

En el caso del scanner 3D, las aplicaciones estarian mayormente asociadas al registro patrimonial de
bienes muebles como inmuebles, como también en el dmbito de la arqueologia con los sitios de
arte rupestre o de arquitectura prehispanica.

Mientras que en el caso de la impresora 3D, su ambito de uso, se amplia, al ser un instrumento de
obtencion de maquetas, modelos espaciales, y objetos, que permitan el desarrollo de disefio propio
de la disciplina de la arquitectura, pudiendo reemplazar a la construccion de las tradicionales
magquetas de cartdn, que aunque no pierden su encanto y utilidad, estas cada vez son menos
utilizadas, tanto por los recursos asociados a su construccién como por el deterioro de la misma por
la naturaleza de sus materiales de confeccion.



RESULTADOS

Las capacitaciones desarrolladas en el seminario, fueron la puerta para que la planta académica de
la Escuela de Arquitectura pueda aplicar estas herramientas en la formacion educacional,
mejorando el plan de estudios actual, en aras de hacer mas eficiente el aprendizaje del estudiante
de arquitectura, sobre todo en el dambito de las simulaciones por ejemplo, lo cual ayudaria a la
visualizacion tanto del alumno como del equipo docente en el proceso de disefio y de planificacion
de renovaciones urbanas o de intervenciones mayores como edificios de gran altura como disefios
de pequefia escala, pero que requieran un mayor trabajo en el proceso de visibilizacion.

Por todo lo expuesto, se concuerda en la gran ayuda que seria su incorporacion, de acuerdo a cada
materia en particular. Especificamente como resultados de los conocimientos integrados en el
seminario se logrd la vinculacién e implementacién de un conjunto de asignaturas del Plan
Curricular del alumno Arquitecto:

Los cuales seran explotados y formalizados en una secuencia semestral, 8 asignaturas en el primer
semestre relacionando Tics con contenidos parciales en la realidad aumentada, la operacion de las
Tics en la integracién de 4 Talleres.

En cada uno de los casos a final del 2017 quedaran formalizados en las propuestas del programa de
curso para su modificacién de acuerdo a los mecanismos legales vigentes de la universidad.

Gestion publica y desarrollo urbano habitacional (Dictado por Daniza Vicencio)
Ordenamiento territorial (Dictado por Marisol Cortes)

Urbanismo 2 (Dictado por Larry Games)

Hombre entorno: Ecologia Urbana (Dictado por Francisco Cooper)
Representacion 3: Composicion y expresion grafica (Dictado por Alejandro Vidal)
Representacion 5: BIM (Dictado por José Caquisane)

Representacion 6 :Herramientas avanzadas de BIM ( Dictado por José Caquisane)
Patrimonio 6: Contexto (Dictado por Alexandra Joo)
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Esto permite medir un impacto a lo menos en 70 alumnos, donde experimentan el aprendizaje a
través de nuevas tecnologias incluyendo Softwares y Hardware de Realidad virtual, realidad
aumentada, Sistemas de Informacion geografica y video.

17:30 - 18:30
Capacitacion

Felipe Narvaes
“Mesas Graficas y Software”

18:30 - 19:30
Workshop




