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PRESENTACION:

La mision fundamental del arquitecto es disefiar espacios para usos. Para poder construir fisicamente
los edificios imaginados, las empresas constructoras nos piden dibujos con precisién a escala y con
medidas. En geometria | aprendimos que, mediante reglas de representacién se pueden dibujar
objetos de 3 dimensiones en papel directamente en proyeccion 2d. El proceso es laborioso y las
limitaciones fisicas del papel y el lapiz le resta precision. En la asignatura de geometria Il vamos a
cambiar el papel por el ordenador como herramienta. Lo que se pretende es lo mismo, dibujar planos
para la obra, pero ya no lo haremos directamente en proyeccién. El ordenador es un instrumento que
hace posible fabricar virtualmente un objeto como si lo hicieramos en el espacio. La proyectividad
pasa a segundo término ya que nos la proporcionara de forma inherente el sistema.

La asignatura se estructura en 3 bloques tematicos.

En el primero, mediante programas de cad o sketchup, construiremos maquetas virtuales de objetos
geométricos.

Interesara conocer las reglas que los programadores establecieron para fabricar las entidades que
componen la forma.

Cuando el objeto esté terminado, obtendremos sus proyecciones diédricas y cénicas, imprimiéndolas
en papel a la escala necesaria para llevar los planos a la obra.

En el segundo bloque, iremos un poco mas lejos, en alguin caso escribiremos directamente el cddigo
informatico que define las formas.

Los ficheros clasicos de intercambio de informacion vectorial (dxf, wrl, obj) son ficheros editables con
un bloc de notas y visualizables con cualquier navegador de internet.

Conocerlos, nos permitira dibujar geometrias complejas con gran rapidez y modificarlas, relacionando
la maqueta virtual con su codigo.

En el tercer bloque usaremos lo aprendido para construir una maqueta compleja que incluya un
terreno, edificios complejos generados por secciones y elementos de

escena como vistas, luces, fondos, personas etc... De esa maqueta sacaremos su informacién 2d,
proyectando sus vistas planas a escala.

Trabajaremos con la Impresién 3D, para aprender a manejar los programas necesarios y para tratar
de familiarizarnos con ellos para los proximos cursos.

Para todo esto usaremos un software muy basico: El cad, el sketchup, el notepad, navegadores web, y
la Impresion 3D.

COMPETENCIAS PROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias GO03 Capacidad el aprendizaje auténomo y la auto-critica.

(_‘;energ!es dela Goa Capacidad de aplicar los conocimientos aprendidos a la practica y en las destrezas que se
titulacion pueden transferir al &mbito del trabajo.

GO05 Demostrar creatividad, independencia de pensamiento, autonomia.

G06 Demostrar habilidad critica y analitica sobre los enfoques convencionales de la disciplina.
G07 Demostrar capacidad de innovacion, creatividad e iniciativa para emprender.

G13 Conocimiento de los contenidos éticos que conducen al respeto de la dignidad de la persona.

Competencias Aptitud para: Aplicar los procedimientos graficos a la representacion de espacios y objetos
Especificas de EO1 (T); Concebir y representar los atributos visuales de los objetos y dominar la proporcién y las
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la titulacién técnicas del dibujo, incluidas las informaticas (T).

Conocimiento adecuado y aplicado a la arquitectura y al urbanismo de: Los sistemas de
representacion espacial; El andlisis y teorfa de la forma y las leyes de la percepcion visual; La
geometria métrica y proyectiva; Las técnicas de levantamiento gréfico en todas sus fases,
desde el dibujo de apuntes a la restitucion cientifica. Los principios de la mecanica general, la
estatica, la geometria de masas y los campos vectoriales y tensoriales; Los principios de
termodinamica, aclstica y o6ptica; Los principios de mecéanica de fluidos, hidraulica,
electricidad y electromagnetismo; las bases de topografia, hipsométrica y cartografia y las
técnicas de modificacion del terreno.

Profesiones Conocimiento adecuado de la historia y de las teorias de la arquitectura, asi como de las

P02 . o .
reguladas artes, tecnologia y ciencias humanas relacionadas.

Conocimiento de las bellas artes como factor que puede influir en la calidad de la concepcion
arguitectonica.

P07 Conocimiento de los métodos de investigacion y preparacion de proyectos de construccion.
Resultados de RO1 Construir formas geomeétricas sencillas mediante procedimientos informéaticos.
Aprendizaje R0O2 Construir formas geométricas complejas mediante procedimientos informaticos.

R0O3 Hacer sus proyecciones paralelas y conicas.

R04 Programarlas directamente en realidad virtual para su uso en la web.

Fabricar sencillos programas lisp para fabricar formas complejas en cad y realidad virtual
estudiando sus reglas de generacion.

E02

P03

R0O5

REQUISITOS PREVIOS:

Estar familiarizado con los ordenadores. Conocer como se almacena, se extrae y se maneja la
informacion en un sistema operativo. (Tipos de ficheros, extensiones de estos)

Saber usar un navegador de internet.

Interés por la informacién existente en la web, habitos de blisqueda de materias por el deseo de
conocimiento.

Gran parte del contenido se encuentra en paginas web en ingles. Aunque se puede usar el traductor
de google, seria deseable dominar el idioma en modo lectura.

Conocimientos de geometria proyectiva adquirida en la asignatura Geometria | del primer
cuatrimestre. Poliedros basicos. Conos y cilindros. Intersecciones entre ellos.

Entender el sistema cénico, perspectivas. Célculo de sombras.

Haber trabajado en el primer semestre con algun programa de cad en la asignatura de Herramientas
Digitales.

Manejarlo a nivel basico para poder dibujar una planta de arquitectura e imprimirla a escala.

Saber usar el editor de textos ascii por defecto del sistema operativo: el notepad.

Conocer los formatos graficos UNE 1011 (mas conocida como DIN).

NOTA ACLARATORIA: Los alumnos que estén cursando a la vez asignaturas de primer y segundo
curso que se impartan dentro de la misma franja horario lectiva,

tienen la obligacion de asistir a la asignatura de nueva matricula a la vez que asumen la
responsabilidad de llevar al dia las tareas previstas por esta asignatura.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:
Contenidos de la materia:

1- BLOQUE 1. Geometria descriptiva con el cad.
2 - BLOQUE 2. Descripcion informatica de la geometria. Realidad virtual.
3 - BLOQUE 3. Construccidon de maquetas virtuales. Trabajo individual.

La planificacién de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del
grupo, disponibilidad de recursos, modificaciones en el calendario académico, etc.) y por tanto no
debera considerarse como definitiva y cerrada.
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METODOLOGIAS Y ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
Metodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

El objetivo es que el alumno aprenda trabajando. Viendo en todo momento la utilidad préactica de lo
gue estamos desarrollando.
Las sesiones se desarrollaran como se describe a continuacion:

En el aula:

Explicacién tedrica, andlisis conceptual, ejemplos para contextualizar el tema.

Actividad practica individual, conceptos necesarios para su completa comprension, inicio y desarrollo.
Planteamiento y proceso de resolucion.

Trabajo fuera del aula:
Realizar actividades practicas con entrega del resultado en el tipo de fichero que se requiera.
Los examenes evaluaran los resultados.

La metodologia a emplear es la conocida como "aprender haciendo" ("learning by doing"), es decir,
aquella que promueve el aprendizaje a través de un conjunto de estrategias activas que estimulan la
construccion del conocimiento a partir del desarrollo real y practico derivado de las demandas de la
sociedad y de la globalizacién. La innovacion de este modelo de educacion permite al alumnado
aportar soluciones destinadas a resolver problemas especificos, adoptando métodos de trabajo
préximos al mundo laboral. En definitiva, se trata de involucrar y experimentar para poder aprender.
De este modo, los ejercicios planteados ayudaran a los estudiantes a reflexionar sobre la importancia
de la GEOMETRIA a la hora de reflejar la memoria, el contexto histérico-artistico, la ocupacion del
territorio y la gestion patrimonial, para conocimiento y disfrute de la sociedad. El dibujo, por su parte,
conformara un entorno propicio para el descubrimiento de pequefias realidades ocultas y para la
comprobacion de teorias o interpretaciones previas. Las competencias descritas deberan percibirse en
la elaboracién de una experiencia préactica, buscando distintos precedentes de interés para los
alumnos.

Volumen de trabajo del alumno:

Modalidad organizativa Métodos de ensefianza Hor_as
estimadas
Clase magistral 12
L . Otras actividades tedricas 7

Actividades Presenciales ., . L
Resolucioén de practicas, problemas, ejercicios etc. 21
Actividades de evaluacion 12
Asistencia a tutorias 6
Estudio individual 22

Trabajo Autbnomo Preparacion de trabajos individuales 44
Realizacion de proyectos 6
Tareas de investigacion y bisqueda de informacion 20

Horas totales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencién de la nota final:

Trabajos individuales: 15 %
Prueba final: 40 %

Otros: 45 %

TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre el sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los
alumnos al inicio de la materia.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:
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Bibliografia basica:

Paginas web aportadas por el profesor. Paginas web buscadas por el alumno referentes a los temas tratados aunque
muchas estaran en otros idiomas. (Usar traductor google)

Standar ISO/ IEC 14772 VRML97

Manuales de ayuda y paginas web integrados en los programas utilizados en la asignatura: Notepad. Autocad. Pov-
Ray. Paint. Gimp. OpenOffice. Sketchup.

Bibliografia recomendada:

Como consulta escrita: Manuales de manejo y programacion de autocad editados por Autodesk o diversos
autores.Manuales sobre vrml o realidad virtual. Manuales de programacion lisp. Manuales de programas de retoque
fotografico etc. La mayoria se encuentran en pdf en la red y gratuitos.

Paginas web recomendadas:

Consorcio de desarrolladores de cad  http://es.wikipedia.org/wiki/IntelliCAD

Curso de cad http://www.mailxmail.com/curso-programa-diseno-autocad
gﬂkz?cﬁilp Gl G RILTI L http://www.desarrollomultimedia.es/programas/sketchup.html

Formato de codificacion de caracteres http://es.wikipedia.org/wiki/lUTF-8
Especificacion 1SO realidad virtual
para web

Geometria métrica para colocar
objetos y replantear.

http://www.web3d.org/x3d/specifications/vrml/ISO-IEC-14772-VRML97/

http://trazoide.com/

Lenguaje lisp. ¢Que es? http://es.wikibooks.org/wiki/Programacién_en_LISP
Manuales de autolisp http://www.3dgazpacho.com/autolisp.html

Paginas web 3d. Sistema Three www.threejs.org

Programar videojuegos de arquitectura http://unity3d.com/es

Learn center sketchup http://www.sketchup.com/learn

Manual en castellano de CAD http://www.bricsys.com/en_INTL/bricscad/doctools/
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