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PRESENTACION:

Asignatura centrada en el conocimiento y manejo del |as entidades digitales para el dibujado tridimensional de objetos.

Como bien dice € diccionario, disefiar es dibujar. Los arquitectos dibujan espacios. | kea dibuja muebles montados y sus fases de
montgje. Los constructores o montadores piden dibujos precisos, a escalay con medidas que, es de lo que se ocupala Geometria. Se
puede dibujar amano con precision usando la geometria proyectiva. Los sistemas de representacion, diédrico, conico, axonométrico o
acotado son "reglas’ pararepresentar en 2 dimensiones, ideas que estan en 3 dimensiones. Si dibujamos con un ordenador dibujamos
con un instrumento que hace posible fabricar virtualmente en 3 dimensiones un objetos como si |o hiciéramos en el espacio. Al igua
gue hacemos con los sistemas de representacion, tendremos que aprender las "reglas’ que los disefiadores de |os programas
establecieron para el dibujado de |as entidades basicas compuestas de puntos, rectasy caras. Aprenderemos a desplazarlas, rotarlas,
unirlas, descomponerlasy traducirlas entre programas. También "el como" se proyectan a 2d aescalay, entender su cédigo
informédtico. Veremos que, debido a que los objetos, se componen de millones de entidades, su manejo se hace muy complejo. Para
dominarlasy probar nuevas formas, nos introduciremos en los lenguajes de programacion de cada programa de dibujo. Veremos que,
por su naturaleza, lainformética a macena todos los datos en memoria. Eso permite manejar entidades paramétricas, Objetos que se
componen de entidades simples que cuando se cambian, cambiatodo € conjunto.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela GO05
titulacion

Mangjar con destreza las tecnologias actualizadas a los procesos de creacion y fabricacion dentro de
ambitos especificos del mundo del disefio digital.

Competencias Dominar lenguajes informéticos de programacion para ejecutar tareas de forma automatizada a través de
Especificasdela EO02 la edicion de los contenidos motores de las herramientas dedicadas a dibujo digital empleadas en el
titulacion disefio.
Abordar el proceso de creacién y modelado de un disefio digital en 3D en todas las fases que constituyen
E06 su ciclo de vida,a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicacion
necesarias para cada una de | as etapas del desarrollo.

Capacidad para la creacion y explotacion de mundos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion

=) de contenidos multimedia, a partir del empleo de medios informéticos especializados.

Resultados de RO1 Construir formas geométricas 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 para controlar formas complejas en cad y en realidad virtual a partir del

RQ2 estudio de sus reglas de generacion.

REQUISITOSPREVIOS:

Conocimientos basicos de | os sistemas operativos de ordenadores y moviles. Estar familiarizado con ellos. Conocer como se almacena,
se extrae y se manejalainformacion en un sistema operativo. (Tipos de ficheros, extensiones de estos, edicidn). Conocimientos
minimos de hardware (Partes de un ordenador, relaciones entre ellas).

Saber usar un navegador de internet. Habitos de busgqueda de materias. (Gran parte del contenido de esta asignatura se encuentra en
paginas web en ingles. Aunque se puede usar €l traductor de google, seria deseable dominar el idiomaen modo lectura).

Experiencia de dibujo de geometria proyectiva adquirida en bachillerato. Poliedros basicos. Conosyy cilindros. Intersecciones entre
ellos. Fundamento del calculo sombras en diédrico y conico. Proyeccién conica. Perspectivas. Algo de préctica en dibujo 2d con
programas de disefio asistido por ordenador (sistemas CAD). Uso del ratén y teclado en modo gréfico. Manejo de almacenamiento de
archivos en dispositivos moviles para aplicacion de realidad virtual. Instalacion y desinstalacion de programas, manejo de carpetas y
archivos. etc..

Haber usado un editor de textos ascii como, por elemplo, el notepad y el notepad++ para pc, Conocer los formatos gréficos UNE 1011
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(mas conocidos como normas DIN).

NOTA ACLARATORIA: Los adumnos que esten cursando alavez asignaturas de primer y segundo curso que se impartan dentro de la
misma franja horario lectiva, tienen la obligacion de asistir ala asignatura de nueva matricula ala vez que asumen la responsabilidad
dellevar a dialastareas previstas por esta asignatura.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Observaciones:

Blogue 1. Geometria descriptiva programas de dibujo asistido.

Veremos que los programas de dibujo asistido por ordenador (computer aided desing = CAD) se pueden usar, no solo para 2d sino para
construir formas tridimensionales. Los mas recientes, (Freecad, Sketchup, Blender, Rhino) se disefiaron unicamente para 3d. A
diferenciadel papel, en informatica, no hay limitacion en el espacio que podemos abarcar, pero es muy importante controlar las escalas
y saber maniobrar con las opciones que proporciona el ratén. La ventaja es que podemos controlar los 3 gjes del espacio euclideo para
desplazarlos, girarlos, ainearlos a nuestra conveniencia. (El simil seria poder mover el tablero a cualquier posicion).

Practicaremos construyendo €jercicios de construccion e interseccion de Poliedros y Formas curvas simples. Dependiendo del
programa que usemos dispondremos de unas u otras herramientas programadas. Priorizaremos |os programas gratuitos, programables y
parameétricos como Freecad y Blender.

Blogue 2. Cadigo informético de la geometria digital. Creacion e Intercambio de formatos 3d.

Si dibujamos con un ordenador, 1o que vemos en pantalla con aspecto de magueta virtual son en realidad lineas de cadigo informatico.
En este bloque, veremos que se puede dibujar escribiendo. Crearemos formas simples usando un sencillo editor de texto con copiay
pega, luego mas complejas como las extrusionadas o mallas definidas por puntosy aturasy por Ultimo caras indizadas que esalo que
se pueden traducir todos los formatos 3d. La geometria sdlida que generamos con los programas de dibujo, en su entidad minima, esta
formada por caras 3d de 3 vertices. Por otro lado, dado que dibujamos para transmitir nuestros disefios, nos interesara, entender como
se generan y manejan paginas web tridimensionales y como funciona la vision estereoscopica. Veremos que podemos, con unasimple
paginaweb y un movil, recorrer y examinar nuestros disefios como s fueran reales, de formainmersiva. Dado que |os arquitectos
disefiamos espacios para usos, esto nos ayudara a proyectar mejor y mostrar nuestrasideas a cliente.

Blogue 3. Geometria programada. Generacion de formas complejas asistidas por ordenador.

Ahora que entendemos el codigo de las entidades 3d podemos crear programas que nos ayuden a generarlo. El ordenador es un
maégnifico dibujante, rapido y eficaz. Y avimos que cua quier forma que imaginemos tiene reglas de generacion. Dibujar formas
directamente en 3d resulta costoso y complejo. Podemos hacer que, a partir de entidadades simples como lineas, polilineas o curvasy
unas reglas de movimiento el ordenador pruebe cientos de composiciones. Las ordenes habituales de generacion de formas de los
programas no son capaces de crear entidades que se escalen o giren alo largo de recorridos o que actuen segun parédmetros. Para probar
formas nuevas o automatizar procesos

podemos crear sencillos, pero potentes codigos. Haremos un recorrido por |os lenguajes de programacion existentes y usaremos €l
lenguaje mas de moda actual que es el Phytony que sirve para programar tanto el Freecad, Blender y scripts para Dynamo.

Bloque 4. Trabajo individual. Construccion de maquetas parametricas programadas.

Apoyandonos en lo aprendido, en este bloque, de caracter total mente practico, vamos a ponerlo a prueba construyendo un gjercicio que
contemple diversos tipos de formas 3d. Antes de realizarlo analizaremos, ademas de como resolverlo, los programas hechos por
nosotros que podrian resolver el gercicio con multiples parémetros. El ordenador no solo es una herramienta de dibujo, también es un
asistente que resuel ve compl g os trabajos de construccion y dibujado que a nosotros nos costarian semanas en segundos. También, lo
relacionaremos con su capacidad de extraer informacion Util para célculosy presupuestos.

Contenidosdela materia:

1- Geometria digital
1.1 - Blogue 0. Practicatutelada inicio asignatura.
1.2 - Blogue 3. Geometria programada. Generacion de formas complejas asistidas por ordenador.
1.3 - Blogue 4. Trabajo individual. Construccion de maquetas parametricas programadas.
1.4 - Blogue 1. Geometria descriptiva con un programa de dibujo asistido.
1.5 - Blogue 2. Cadigo informatico de la geometria digital. Creacion e I ntercambio de formatos 3d.

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en € 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 el alumno aprendatrabajando. Viendo en todo momento la utilidad préctica de lo que estamos desarrollando.
L as sesiones se desarrollardn como se describe a continuacion:

Enel aula

Explicacion tedrica, andlisis conceptual, jemplos de resolucion de gjercicios.

Actividad préacticaindividual, conceptos necesarios para su completa comprensién, inicio y desarrollo.

Planteamiento y proceso de resolucion.
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Trabajo fueradel aula

Realizar actividades précticas complementarias con entrega del resultado en €l tipo de fichero que se requiera.
L os exdmentes evaluaran | os resultados.

Se haran seminarios complementarios optativos de partes de |la materia mediante PDU.

Volumen detrabajo del alumno:

M odalidad organizativa M étodos de ensefianza ::irr;‘zdas
Clase magistral 34
Actividades Presenciales Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc. 22
Actividades de evaluacion 13
Estudio individual 6
Trabajo Auténomo Preparacion de trabajos individuales 18
Otras actividades de trabajo autbnomo 57

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:
Obtencioén dela nota final:

Trabajos individuales: 10 %
Pruebafinal: 40 %

Examen bloque 1: 10 %
Examen bloque 2: 10 %
Examen bloque 3: 10 %
Practicas de clase y casa: 20 %
TOTAL 100 %

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

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:
Bibliografia basica:

Blender 2.8: The beginner's guide (English Edition) Versién Kindle de Allan Brito (Autor) Formato: Version Kindle

FreeCAD Basics Tutoria: Part Design, Assemblies, and Drawings (For Windows) (English Edition) Versién Kindle de Tutorial
Books (Autor) Formato: Version Kindle

Nagore, F. Geometria métricay descriptiva para arquitectos. Tomo Il : Geometria métrica del espacio / F. Nagore. (2000) Editorial:
Pamplona: EUNSA, 2000. Descripcion fisica: v : gréf ; 27 cm. ISBN: 84-313-0961-X

Pozo, José Manuel. Geometria para la arquitectura : concepto y practica / José Manuel Pozo. (2006) Editorial: [Pamplona] : T6,
2006. Descripcion fisica: 396 p : il. col. y n; 30 cm. ISBN: 978-84-89713-22-2 978-84-89713-22-7

Programacion en AutoL I SP.Guia Préctica de Entrenamiento (Espafiol) Tapa blanda — 3 mayo 1989 de José Luis Cogollor Gomez
(Autor), ANTONIO GARCIA TOME (Disefio de portada)

Python: Guia paso a paso para aprender programacion Python (Libro en Espafiol/ Python Spanish Book Version) Version Kindle de
Larry Lutz (Autor) Formato: Versién Kindle

Taibo Fernandez, Angel. Geometria descriptiva y sus aplicaciones. Tomo |, punto, rectay plano / por Angel Taibo Pernandez.
(1943) Editorial: Madrid : [s.n.], 1943. Descripcion fisica: 309 p : il ; 25 cm.

Taibo Fernandez, Angel. Geometria descriptiva y sus aplicaciones. Tomo |1, curvas y superficies / por Angel Taibo Fernandez.
(1983) Editorial: Madrid : Tebar Flores, D.L.: 1983. Descripcion fisica: 447 p : il ; 25 cm. ISBN: 8473600428

Bibliogr afia recomendada:

Blender 2.8 for technical drawing: Render 2D drawings for architecture, engineering, and design (English Edition) Version Kindle
de Allan Brito (Autor) Formato: Version Kindle

Blender 3D By Example: A project-based guide to learning the latest Blender 3D, EEV EE rendering engine, and Grease Pencil, 2nd
Edition (English Edition) Version Kindle de Oscar Baechler (Autor), Xury Greer (Autor) Formato: Version Kindle
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Blender 3D Modelling: A Concise Guide to Version 2.8 (English Edition) [Print Replica] Version Kindle de Sim Pern Chong
(Autor) Formato: Version Kindle

Estepa Rubio, Antonio.Titulo:Sketchup + V-Ray: técnicas graficas de produccion en infoarquitectura/ Antonio Estepa Rubio, Jests
Estepa Rubio, José Alberto Orero Vigaray.Edicion:12 ed.Editorial:Zaragoza : Ediciones Universidad de San Jorge, 2014.Descripcion
fisica139 p: il. col ; 21 cm. Depdsito Legal:2946-20141 SBN:978-84-942895-2-1

FREECAD EXERCISES: 200 Practice Exercises For FreeCAD and Other Feature-Based 3D Modeling Software (English Edition)
[Print Replica] Version Kindle de Sachidanand Jha (Autor) Formato: Version Kindle

FreeCAD for architectural drawing: Create technical drawings with a free and open-source CAD (English Edition) Version Kindle
de Allan Brito (Autor) Formato: Version Kindle

FreeCAD: Learn Easily & Quickly (English Edition) Version Kindlede V. K. CHAUDHARY (Autor) Formato: Version Kindle

Geometric modeling / Michael E. Mortenson. (2006) Edicién: 3rd ed. Editorial: New York : Industrial Press, 2006. Descripcion
fisica: 505 p ; 27 cm. ISBN: 9780831132989

Lageometriafractal de la naturaleza/ Benoit B. Mandelbrot ; traduccion de Josep Llosa. (2009) Edicion: 32 ed. Editorial: Barcelona
: Tusguets, 2009. Descripcion fisica: 662 p : il ; 23 cm. ISBN: 978-84-8310-549-8 MarcarMortenson, Michael E, (1939-)

Sincronizar la geometria : paisaje, arquitectura y construccion: Fuentes ideogréaficas / Carlos Ferrater & Arquitectos asociados
(OAB). (2006) Editorial: Barcelon : Actar, 2006. Descripcion fisica: 167, 47 p : il. col. y n., planos ; 30 cm. ISBN: 8496540359
Autores: Hostetler, Robert P. ; Edwards, Bruce H., 1946- MarcarMandel brot, Benoit, (1924-2010)

The Blender Python API: Precision 3D Modeling and Add-on Development (English Edition) Version Kindle de Chris Conlan
(Autor) Formato: Version Kindle

Paginas web recomendadas:

Curso completo de Blender https://www.youtube.com/playlist?ist=PL Bn8E6Sfz0fOUCTEHQ7pL 7KK srvi6HK -8

Demo de objetos paramétricos en Python
desde Freecad

Disefio paramétrico de piezas en
FreeCAD

https://www.youtube.com/watch?v=hQoisXgZCuo

https://www.youtube.com/watch?v=MasFI1200aw
Iniciacién en la programacion python de
Blender

Tutorial FreeCAD de Juan Fernando de
laRosa Reyes

Tutorial FreeCAD de Juan Gonzalez https://www.youtube.com/watch?v=2_DbFzFV9D4&list=PL mnz0Jgl MEZWQV -
Gomez 3cedtVB_LFH9291Y Hf

https://www.youtube.com/watch?v=HQIi TqiBdvk

https://www.youtube.com/watch?v=JBIGkli8H54& list=PL g5|kP4zsM JRK RkY hl 1nSoChDgNZbo1XU

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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