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PRESENTACION:

Las tareas fundamentales de los arquitectos y disefiadores se fundamentan, en esencia, en la resolucion de
conflictos de naturaleza geométricay espacial. Para poder construir fisicamente lo imaginado se demandan dibujos
con precision escalar y con una clara definicion métrica

En Geometria Descriptiva se aprende que, mediante reglas de representacion, se pueden dibujar objetos de tres
dimensiones en medios bidimensionales; si bien, el proceso es laborioso y las limitaciones fisicas del papel restan
precision alas soluciones.

En esta asignatura se cambia el medio tradicional por la herramienta digital. Lo que se pretende es llegar a dibujar
directamente en proyeccion bidimensional desde construcciones digitales, esto es, desde model os generados desde
medios digitales.

Los equipos informaticos son instrumentos que hacen posible generar virtualmente un objeto, como s lo
gjecutdsemos en el espacio a escala natural. La proyectividad pasa a segundo término, ya que nos vendra dada de
formainherente através del empleo de los medios digitales.

La asignatura esta centrada en e conocimiento y manejo de las entidades digitales para el dibujado tridimensional
de objetos.

Como bien dice el Diccionario de la Real Academia Espafiola, "Disefiar es Dibujar”.

Para construir se piden dibujos precisos, a escalay con medidas. Se puede dibujar a mano con precision usando la
Geometria Descriptiva a través de sus sistemas de representacion, esto es, diédrico, conico, axonométrico o
acotado. Estos métodos, son "reglas’ simplificadas para representar en 2 dimensiones, ideas que estan en 3
dimensiones. Si dibujamos con un ordenador, usamos un instrumento que hace posible la generacién virtual en 3
dimensiones de objetos y elementos, como si |o hiciéramos en el espacio.

Esta herramienta se basa también en "reglas’ que los disefiadores de los programas establecieron para el dibujado
de las entidades basicas, en esencia, compuestas de puntos, rectas y superficies.

Aprenderemos a desplazar, rotar, unir, componer, descomponer y traducir las entidades entre programas. También
"el como" se proyectan a 2d a escalay, entender su lengugje. Veremos que, debido a que los objetos se componen
de esas entidades basicas, su manejo se hace muy complejo.

Para dominarlas y probar nuevas formas, nos introduciremos en los lengugjes de programacién. Por su
concepcion, la informética almacena todos los datos en memoria. Esto permite usar entidades paramétricas,
(objetos que se componen de entidades simples que cuando se cambian, cambia todo el conjunto) y la
automatizacion (ensefiar al ordenador a que pruebe nuevas formas en funcion de parametros). También permite,
asignar y obtener informacion de las entidades para redlizar calculos y listados. Entender y manegjar la geometria
digital es materiafundamental, para cualquier profesional relacionado con el disefio.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias G03 Capacidad el aprendizaje auténomo y la auto-critica.
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Generalesdela Capacidad de aplicar los conocimientos aprendidos a la practica y en las destrezas que se pueden
- e G04 . P :
titulacion transferir al &mbito del trabajo.

GO05 Demostrar creatividad, independencia de pensamiento, autonomia.

G06 Demostrar habilidad criticay analitica sobre los enfogques 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 ladignidad de la persona.

Competencias Aptitud para: Aplicar los procedimientos graficos ala representacion de espaciosy objetos (T); Concebir
Especificasdela EO1 vy representar los atributos visuales de los objetos y dominar la proporcién y las técnicas del dibujo,
titulacion incluidas las informéticas (T).

Conocimiento adecuado y aplicado a la arquitectura y a urbanismo de: Los sistemas de representacion
espacial; El andlisis y teoria 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 € dibujo de apuntes a la

E02 restitucion cientifica. Los principios de la mecanica general, la estética, la geometria de masas y los
campos vectoriales y tensoriales; Los principios de termodinamica, aclstica 'y 6ptica; Los principios de
mecénica de fluidos, hidraulica, electricidad y electromagnetismo; las bases de topografia, hipsométrica
y cartografiay las técnicas de modificacion del terreno.

Profesiones P02 Conocimiento adecuado de |a historiay de |as teorias de la arquitectura, asi como de |as artes, tecnologia
reguladas y ciencias humanas relacionadas.
PO3 Conocimiento de las bellas artes como factor que puede influir en la calidad de la concepcién

arquitecténica.

P07  Conocimiento de los métodos de investigacion y preparacion de proyectos de construccion.
Resultados de RO1 Construir formas geomeétricas sencillas mediante procedimientos informéticos.
Aprendizaje R02 Construir formas geométricas compl ejas mediante procedi mientos informéticos.
RO3  Hacer sus proyecciones paralelasy conicas.
R04  Programarlas directamente en realidad virtual para su uso en laweb.

Fabricar sencillos programas lisp para fabricar formas complejas en cad y realidad virtual estudiando sus

RO5 -
reglas de generacion.

REQUISITOSPREVIOS:

Conocimientos bésicos de los sistemas operativos de ordenadores y moviles. Estar familiarizado con ellos.
Conocer como se almacena, se extrae y se mangja la informacién en un sistema operativo. Conocimientos
minimos de hardware (Partes de un ordenador, relaciones entre ellas). Saber usar un navegador de internet.
Haébitos de busqueda de materias. (Gran parte del contenido de esta asignatura se encuentra en paginas web en
inglés. Aunque se puede usar € traductor de google, seria deseable dominar € idioma en modo lecturd).
Experiencia basica en Geometria Descriptiva, adquirida en bachillerato. Poliedros basicos. Conos y cilindros.
Intersecciones entre ellos. Fundamento del calculo sombras. Proyeccidn conica. Perspectivas. Algo de préctica en
dibujo 2d con programas de disefio asistido por ordenador (sistemas CAD). Uso ddl raton y teclado en modo
gréfico. Instalacion y desinstalacion de programas, manejo de carpetasy archivos.

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 alavez que asumen laresponsabilidad de llevar a dialastareas previstas por esta asignatura.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Contenidos de lamateria:

1- BLOQUE 1. Geometria digital

1.1 - Generacion de dibujos tridimensional es desde bases gréficas digitales bidimensionales en CAD.
1.1.1 - Modelado y construccién de geometrias tridimensionales.
1.1.2 - Obtencio6n de proyecciones diédricas desde modelos 3d.

1.2 - Geometria descriptiva a través de medios digitales.
1.2.1 - Prismasy piramides
1.2.2 - Poliedros.
1.2.3 - Superficies cuédricas, regladas y de revolucion.
1.2.4 - Intersecciones: mordedurasy penetraciones.
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1.2.5 - Solidos comunes, maclas y vaciados.
1.2.6 - Sombrasy asoleo

1.3 - Obtencidn de dibujos bidimensional es desde model os tridimensional es
1.3.1 - Perspectivas axonométricas ortogonales
1.3.2 - Perspectivas axonométricas oblicuas: militares, caballerasy egipcias.
1.3.3 - Perspectivas conicas

2 - BLOQUE 2. Programacion de efectos fenomenol6gicos y simulacion de la realidad fisica sobr e geometrias
tridimensionales

2.1 - Crear cAmaras'y escenas

2.1.1 - Configurar una escena de forma previa a su renderizado

2.1.2 - Conformar ambientes y estéticas de acuerdo con criterios de composicion escenografica.
2.2 - lluminacion natura y artificial

2.2.1 - Estudio de las condiciones fisicas y luminicas de la escena

2.2.2 - Configurar lailuminacion natural y artificial de una escena, comprendiendo los criterios de uso y singularidades de cada
sistema

2.3 - Edicion de materiales.
2.3.1- Andlisisde los materiales y estudio del uso adecuado segiin las condiciones fisicas de la escena.
2.3.2 - Programar materiales para simular efectos fisicos de la realidad.

2.4 - Programacién del motor de renderizado
2.4.1 - Andlisis de las condiciones de la escena para optimizar lala programacion de los motores de célculo.

2.4.2 - Configurar de manera adecuada el motor de renderizado para obtener resultados satisfactorios, en un tipo razonable, de
acuerdo con las prestaciones técnicas del equipo con el que trabajemos.

2.5 - Configuracion de la visualizacion
2.5.1 - Programar los medios parala configuracion y manipulacion de lasimégenes de salida tras la renderizacion.
2.5.2 - Posproducciéon del material obtenido y adaptacion final del éste para su entrega

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en e calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

El objetivo es que los estudiantes aprendan trabajando. Las sesiones de trabgjo y las actividades se han disefiado
para garantizar la adquisicion de las competencias que € estudiante debe dominar al cierre de la materia.
Recomendamos, a continuacién, algunas pautas procedimental es de interés.

- Participacién activaen el aula.

- Desarrollo y ampliacion de conocimientos sobre |os temas tratados en cada sesion, a través de la bibliografiay
las referencias de apoyo parala materia.

- Asistencia atutorias técnicas con € profesor responsable de la asignatura.
- Interaccién entre iguales. Apoyo en compafierosy relacion grupal fluida.
- Empleo de laPDU como espacio de relacion con €l profesor y 1os compafieros.

Volumen detrabajo del alumno:

. L . o Horas
M odalidad or ganizativa M étodos de ensefnianza estimadas
Clase magistral 20
Otras actividades tedricas 7
Actividades Presenciales » _ o
Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc. 13
Actividades de evaluacion 16
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Trabajo Auténomo Asistenciaatutorias
Estudio individual
Preparacion de trabajos individuales
Realizacion de proyectos
Tareas de investigacion y busgueda de informacion
Horastotales:

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencioén dela nota final:

Trabajos individuales: 10 %
Pruebafinal: 40 %

Otros: 50 %

TOTAL 100 %

22
36

24
150

*Las observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos al

inicio de lamateria
BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

CURTIS, Poole. El manual del profesional de los medios digitales: nuevas herramientas, nuevos métodos. Guiplizcoa: Escuela de

ciney video, 2005.

ESTEPA RUBIO, Antonio (Coord.). Dibujo, representacion, pensamiento e ideacion gréfica en el ambito de la arquitectura y el

disefio. Zaragoza: Ediciones Universidad San Jorge, 2022.

ESTEPA RUBIO, Antonio y ESTEPA RUBIO, Jesiis. Aproximaciones a la expresion gréfica arquitecténica como herramienta

procedimental. Zaragoza: Ediciones Universidad San Jorge, 2024.

ESTEPA RUBIO, Antonio y ESTEPA RUBIO, Jests. Visudizacion digital para disefio y arquitectura con V-Ray para Sketchup.

Zaragoza: Ediciones Universidad San Jorge, 2021.

ESTEPA RUBIO, Antonio; ESTEPA RUBIO, Jesisy ORERO VIGARAY, José Alberto. Sketchup + V-Ray: Técnicas gréficas de

produccion en infoarquitectura. Zaragoza: Ediciones Universidad San Jorge, 2014.

KIMBERLY, Elam. La geometriadel disefio: estudios sobre la proporcion y la composicion. Barcelona: Gustavo Gili, 2014.

MORTENSON, Michael E. Geometric modeling. New York: Industrial Press, 2006.

Bibliogr afia recomendada:

1ZQUIERDO ASENSI, Fernando. Geometria Descriptiva superior y aplicada. Madrid: Ed Dossat, 1980.
IZQUIERDO ASENSI, Fernando. Geometria Descriptiva; Madrid: Ed Dossat, 1981

NAGORE ALCAZAR, Fernando. Geometria métrica y descriptiva para arquitectos. Tomo |I: Geometria métrica del espacio.

Pamplona: EUNSA, 2000.
POZO MUNICIO, José Manuel. Geometria para la arquitectura : concepto y préctica. Pamplona: Ed. T6, 2006.

Paginas web recomendadas:

10 en dibujo https://www.10endibujo.com/
DibujoTecnico.com https://dibuj otecnico.com/

MEINEES  £2 HEMEEED 0s (R https://wiki.mcneel .com/es/rhino/6/trainingguides/en

(Espariol)

profesordedibujo.com https://profesordedibujo.com/

Revista EGA Expresion Gréfica . . ) .
Arquitecténica https://polipapers.upv.es/index.php/EGA/index

Revista EGE Revista de Expresion Gréfica

en |2 Edificacion https://polipapers.upv.es/index.php/ege/index

Trazoide https://trazoide.com/
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