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PROGRAMAS OFICIALES DE LAS ASIGNATURAS

ASIGNATURA: Disefio Asistido por Ordenador

TITULACION: Arquitectura

EXPRESION GRAFICA ARQUITECTONICA Y EN LA INGENIERIA

AU SNIOR http://expresiongrafica.ugr.es/
AREA DE CONOCIMIENTO: Expresion Grafica Arquitecténica
CARGA DOCENTE: 9 créditos Teoria: _ 4 créditos
Practica: 5 créditos
CURSO: 20
[] Primer cuatrimestre
[] Segundo cuatrimestre
CUATR L ESTRHES [ ] Anual (Cuatrimestral impartida a lo largo de todo el
afno)
[] Troncal
[] Obligatoria
TIPO: .
] Optativa
[] Libre configuracién
PRERREQUISITOS y RECOMENDACIONES: Aconsejable manejar windows y algun programa de Cad. Preferiblemente 3D
PROFESOR/ES RESPONSABLE/S: José Antonio Fernandez Ruiz (Departamento: EGA): e-mail:
Incluir email y direccion de contacto para  jafruiz@gmail.com
tutorias Francisco Velasco Anguita (Departamento: LSI) : e-mail: fvelasco@ugr.es

PROFESOR/ES COLABORADOR/ES:

PRESENTACION:

Disefio Asisitido por Ordenador.

OBJETIVOS:

El objetivo de la asignatura es ofrecer a alumnos y alumnas los fundamentos tedricos y los conocimientos
practicos que les permitan la realizacion de maquetas arquitecténicas digitales y les faciliten el proceso de disefio
y proyectacién arquitecténica a través del ordenador. Se estudian las técnicas informaticas que posibilitan la
representacioén, edicion y visualizacién de modelos tridimensionales. Se analizan los procesos y programas que
permiten la construccién de modelos arquitecténicos, partiendo de un disefio previo. Las indefiniciones en los
datos de este disefio son completadas por os estudiantes en un experimento de aprendizaje arquitecténico a
través del estimulo que propicia la propia maqueta. Se trabaja sobre el uso de estas herramientas como ayuda en
el proceso de disefio arquitecténico, extendiendo los objetivos dentro de las competencias del disefio de
morfologias espaciales, ingenieria civil, disefio industrial, disefio urbano etc. El cuerpo béasico de la asignatura es
fundamentalmente practico a través de ejercicios de modelacién compleja basada en planimetrias, edificios reales
0 entornos urbanisticos, circunscribiéndose tanto a arquitectura contemporanea como al patrimonio arquitecténico
y arqueoldgico. En funcion de las condiciones del aula de informatica, en determinados grupos, se desarrollan
ejemplos disefiados por los alumnos/as.
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ACTIVIDAD Horas Clase Horas estudio Total
Lecciones magistrales 40 y 40+y
ACTIVIDADES Y HORAS DE E;Z%gr?; %
TRABAJO ESTIMADAS
Talleres (otros)
Total

SISTEMA DE EVALUACION: (incluir criterios de calificacion)

No existe evaluacion de la teoria entendiéndose en este caso que ésta sirve para las aplicaciones préacticas.
Tanto los alumnos que eligen modelado como los que eligen ideacidn asistida deben asistir al menos al
70% de las clases préacticas para ser evaluados por curso.

Se evalda el resultado de los alumnos de modelado en funcion de los siguientes criterios:

e Haber tomado en serio la asignatura asistiendo a clase con regularidad.

e Haber conjugado correctamente arquitectura e informatica.

o Haber expresado el modelo con fidelidad a las fuentes elegidas haciendo las simplificaciones necesarias
de cara a su representacion.

e Haber descrito el edificio con claridad de tal modo que una persona que lo desconozca se haga una idea
global clara.

e Haber seguido la metodologia descrita en clase sin haber dejado para el final la cuestién de 3dmax,
iluminacién y texturizacion.

e Haber iluminado correctamente el edificio.

e Haber aplicado las texturas con fidelidad y coherencia.

¢ Demostrar soltura en las técnicas expresivas tales como secciones, axonometrias, conicas, secciones
fugadas, despieces, etc..

e Originalidad en las descripciones graficas.

e Calidad arquitectdnica de los resultados de tal modo que con las imagenes nos podamos transportar a lo
gue fue el edificio o pudo ser el edificio.

e Sensibilidad en la conjugacién cromatica, textural y de iluminacion.

Se evalua el resultado de los alumnos de ideacion en funcion de los siguientes criterios:

Haber tomado en serio la asignatura asistiendo a clase con regularidad.

Capacidad investigadora

Tener subida completamente la Web a Internet

Claridad y concision en la expresion del proceso investigador.

Haber comprendido la sinergia existente entre los sistemas analégicos y los digitales.
Originalidad.

Calidad conceptual del proyecto resultante

Calidad expresiva del proyecto resultante.

Haber trabajado entre lo analégico y lo digital.

Propuestas y alternativas innovadoras

Calidad de la maqueta final, iluminacion y texturizacion.

En este grupo experimental cuenta tanto la maqueta final como la energia aportada al proceso
investigador, en este sentido es muy importante que el proceso esté lo mejor expresado posible

PROGRAMA RESUMIDO:
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Programa tedrico impartido por el Departamento LSI

Tema 0.- Presentacién de la Asignatura

Tema 1.- Introduccién

Tema 2.- Disefio orientado al modelo
Tema 2.- Disefio orientado al modelo

Programa préactico impartido por el Departamento LSI
Practica 0.- Toma de contacto
Practica 1.- Desarrollo 2D
Practica 2.- Desarrollo 3D
Préctica 3.- Visualizacion

Programa teorico impartido por el Departamento EGA

Tema 1.- Informaciones generales y metodologia pedagdgica
Tema 2.- Ideacién analogo — digital
Tema 3.- El modelado digital en el campo del Patrimonio Arquitecténico

Tema 4.- Metodologia de Modelado Digital.01
Tema 5.- Metodologia de Modelado Digital.02
Tema 6.- Metodologia de Modelado Digital.03
Tema 7.- Metodologia de Modelado Digital 04
Temas 8, 9y 10.- lluminacién y texturizacion
Tema 11.- Ejemplo préactico de modelacion 01.-
Tema 12.- Ejemplo practico de modelacion 02
Tema 13.- Ejemplo practico de modelacion 03

Tema 14.- Emulaciones de camara e inciacion a la iluminacién avanzada

Programa practico impartido por el Departamento EGA

Se ofrecen dos alternativas:
1.- Modelado de un edificio de patrimonio histérico a partir de planimetrias a lo largo de todo el curso. (Grupos
denominados: Modelado)

2.- Proyectacién de un edificio a partir de estimulaciones digitales. (Grupos denominados: Ideacién)

PROGRAMA DETALLADO: ( contenidos y distribucidn en créditos de la carga lectiva)

Distribucion de créditos entre Departamentos

Créditos totales |Teorias y Practica

Totales

4 Tebricos

5 Practicos

9

Ratio por
Departamentos

60% EGA*=2.4

40% LSI*=1.6
60% EGA =3.0
40% LSI = 2.0

9

Horas
totales

24

16
30
20

90

Duracion de
las clases
(horas)

NUmero
anual de
clases

12

8
15
10

20 clases
Tebricas

25 clases
Practicas
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Calendario orientativo 2007/2008 (resto de cursos sera similar ajustando los festivos)

Mes Oict. M. Dic. Ene. Feh. Mlar. Abr. Wlay.  [Jun.
Semana [1]|2|3{4[5[1]2|3]|4(1|2|3 | Mavidad |2 |34 | Examenes |34 [1|2|Sem Santa|d |5 1] 2 [3|4]1]2[3][4] 1
Teoria TIT|T|{T|T|T|T|T|T|{T|T|T TIT|T TIT|T|T T

Practicas i e e PIF|P PRP|P[F FIF|FP| P |R|RIF|PIF

Expresidn Grafica
Lenguajes y Sistemas Informaticos

Mavidad: 221205 - 7106 (ambos inclusive)
Examenes: 28/1/08 — 16/2/06 (ambaos inclusive)
Semana Santa: | 15-24/306 (ambos inclusive)

Programa teorico impartido por el Departamento LSI (1.6 créditos tedricos: 16 horas
lectivas)

Tema 0.- Presentacion de la Asignatura.- Se presenta al alumnado la estructura de la asignatura impartida (en
este orden) por los departamentos de Lenguajes y Sistemas Informaticos (LSI) y Expresién Grafica (EG), los
objetivos generales de la asignatura y el sistema de evaluacion general de la misma. En relaciéon a la parte
impartida por LSI se presenta el temario tedrico, las practicas a realizar y el método de evaluacién. Se presenta la
bibliografia recomendada y se informa de la metodologia a usar en clase y el horario de tutorias del profesor.

Tema 1.- Introduccion.- Introduccién al proceso de disefio. Disefio asistido por ordenador. Componentes de un
ordenador. Ordenador tipo Von Neumann. Placa madre. Procesador. Memoria principal. Memoria Masiva. Tarjeta
gréfica. Periféricos de entrada/salida. Monitores. Impresoras. Teclado y ratén. Escaner. Cadmara digital. Tableta
digitalizadora. Introduccion a los sistemas operativos.

Tema 2.- Disefio orientado al modelo.- Introduccién al concepto de modelo. Tipos de modelo. Modelo raster vs.
modelo vectorial. Creacion de modelos 2D: primitivas y atributos. Toma de contacto y creacién de modelos con el
programa a usar en practicas: Acad. Edicion de modelos 2D. Organizacion de Modelos: Lista de primitivas,
segmentacioén, capas, bloques, modelos jerarquicos. Edicion y organizacion de modelos con Acad. Modelos 3D:
lineas y superficies. Lineas y superficies con Acad. Modelos 3D (sélidos): primitivas, sélidos por barrido, sélidos
mediante CSG. Edicién de solidos. Soélidos con Acad.

Tema 3.- Visualizacién del modelo.- Introduccidon al proceso de visualizacion. Definicion de una vista.
Proyecciones. Modelos de iluminacion. Fuentes de luz. Modelo de Lambert. Definicién de un material basandonos
en el modelo de Lambert. Sombreado (shading): suavizado de Gouraud y de Phong. Texturas: procedurales 3D,
de mapa de bits. Mapeado de texturas: paramétrico y por proyeccion. Texturas de relieve. Ray casting. Ray
tracing. Radiosidad. Modelos mixtos. Integracién con imagenes reales. Visualizacion con Acad.

Programa préactico impartido por el Departamento LSI (2 créditos practicos: 20 horas
lectivas)

Préactica 0.- Toma de contacto.- Se presenta el aula al alumnado, junto con el software a usar. Se presenta el
software que se usa para la entrega de practicas. Se describe detalladamente la practica a realizar.

Préactica 1.- Desarrollo 2D.- Se realiza el desarrollo 2D del objeto. Planta, alzados y demas proyecciones 2D que
permitan definir y entender el objeto. Se planifica el desarrollo 3D. Se entregan los modelos 2D realizados y la
planificacion de desarrollo 3D.
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Practica 2.- Desarrollo 3D.- Se realiza el desarrollo 3D del modelo segun la planificacién realizada en la practica
anterior. Se entrega el modelo 3D realizado.

Practica 3.- Visualizacién.- Se definen y asignan materiales al objeto, se colocan fuentes de iluminacién y se
obtienen imagenes realistas del modelo realizado. Se entrega el modelo 3D realizado y las imagenes obtenidas.

Programa teérico impartido por el Departamento EGA (2.4 créditos tedricos: 24 horas
lectivas)

Tema 1.- Informaciones generales y metodologia pedagdgica.- Objetivos de la parte de la asignatura impartida
por el Departamento de Expresion Grafica. Organizacion de los grupos practicos. Conocimientos previos
requeridos. Hardware y Software necesario. Pagina Web de la asignatura. Criterios y Sistema de evaluacion.
Informacién sobre el aula de informatica de la Escuela. Bibliografia aconsejada. Consejos generales de caracter
pedagégico. Actividades inmediatas. Muestra de trabajos de modelado de cursos anteriores. Metodologia
pedagdgica: El sistema reflexién accién de Donald Schén. Introduccion al modelado digital arquitecténico. Método
de trabajo practico Cualidades del modelo a elegir por el alumno/a para desarrollar en las clases practicas..
Situacion actual de la asignatura de Disefio Asistido por Ordenador en la Escuela Técncia Superior de Arquitectura
de Granada.

Tema 2.- Ideacién anéalogo — digital.- Introduccién: La arquitectura entre las civilizaciones analdgica y digital: las
respuestas profesionales dentro de la disciplina arquitecténica. Definiciones de los medios: Medio analdgico,
digital e hibrido; coexistencia de técnicas. Medios analégicos en el proyecto arquitectdénico: La representacion
proyectada del proyecto: El croquis: definicién y propiedades; la planimetria analégica: definicion y propiedades;
La perspectiva final de comunicacién: definicion y propiedades. La representacion del proyecto a través de la
magqueta analégica: definicién: La maqueta analdgica de concepcion o maqueta conceptual: propiedades. Medios
digitales en el proyecto arquitectonico: definicién y propiedades. La maqueta de masas conceptual. La maqueta
digital de comunicacion. La imagen digital de comunicacién. La animacién digital. Nuevos tipos de expresion: Las
visualizaciones panoramicas. Las impresiones tridimensionales. Las estereoscopias fijas. Las estereoscopias
dinamicas. Cualidades de los medios en el proceso de disefio: En cuanto al trabajo de elaboracion; En cuanto al
control de la escala; en cuanto a la fluidez de ideas; lluminacion; Integracién. El medio hibrido como alternativa:
Relaciones entre medio y cultura. El medio, condicionante de la arquitectura. El medio y la ideacion. Creatividad y
migracion de medios. Los medios en las primeras fases del proyecto. El poder sinérgico de la expresién hibrida.
Generalizacion de la teoria de los hibridos: Sistemas holisticos y teoria de la superposicién. Técnicas y elementos
sugerentes de Disefo: Ejemplo programado de un disefio con medio hibrido; Técnica de los acrilicos de Benett;
técnica del catalogo de morfologias histéricas; técnica de la semiética del arquetipo; técnica del catalogo
tipolégico, técnica del catdlogo de morfologias propias; técnica de la arquitectura comparada; técnica del control
de escala a través de elementos morfologicos familiares; método de la disciplina migratoria de medios; Uso de las
visualizaciones panoramicas y emulacion de camara; Método de la razon y de la integracion.

Tema 3.- El modelado digital en el campo del Patrimonio Arquitecténico.- El Patrimonio Arquitectdnico:
Definicion y Propiedades. Tipologias cognitivas: Conocimiento empirico, racional y contemplativo. El papel de la
imagen digital en los tres ambitos. Clasificacion del patrimonio: en cuanto a su naturaleza: patrimonio real y virtual;
En cuanto a la cualidad del objeto: Patrimonio arquitecténico, arqueoldgico, artistico, historico, cultural, etc.
Derechos patrimoniales y patrimonio virtual. Obligaciones patrimoniales de conservacion y difusion. La
trascendencia y responsabilidad en las imagenes virtuales del patrimonio. Riesgos. Los peligros de la
popularizaciéon del uso de la imagen digital de patrimonio. La representacién del patrimonio en la historia. Hitos en
la historia de la representacién del patrimonio. La maqueta digital como Ultimo eslabén histérico. Biyectividad
técnica expresiva y expresion patrimonial. Técnicas plasticas de expresién del patrimonio: El dibujo: Dibujos pre -
renacentistas. La perspectiva renacentista. El bajorrelieve. La pintura. La maqueta: la maqueta anal6gica para
venta del producto y la maqueta analégica de concepcién. La maqueta digital: Productos: Imagenes fijas, seriadas,
estereoscopias fijas y seriadas, panoramas, panoramas estereoscoépicas y realidad virtual. Usos: Divulgacion y
ayuda a la investigacion. Ayuda a la restauracion real. Representacion digital del patrimonio construido.
Representacion y valoracién de propuestas. El patrimonio en ruinas: Estado de configuracion minimo. El espacio:
Su conservacion y su percepcion. La paradoja de la reconstruccién de la Stoa de Atalo. La gruta Cosquer.
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Tema 4.- Metodologia de Modelado Digital.01- Modelado de primitivas simples. Gestiébn de ventanas.
lluminacién sencilla. Camaras simples. Renderizacion y gestion de ficheros resultantes. Configuraciones
personalizadas bésicas. Gestion de paneles de herramientas. Panorama del panel de comandos en 3d Max.
Gestiones de visualizacion: Zooms. Campo de vision. Walkthrough. Orbita: Arc Rotate. Encuadre. Menu del boton
de la derecha en ventanas de previsualizacién: Gestion de vistas: Axonométricas. Cénicas. Plantas Alzados.
Navegacion por el Asset Browser. Modos de Sombreado. Visualizacion Alambrica y de Soélidos capaces:
(Bounding Box). Correccion de textura. Previsualizacion de objetos a dos caras. Renderizado de objetos a dos
caras.

Tema 5.- Metodologia de Modelado Digital.02.- Invocaciones y Revocaciones. Filtros de seleccion. Selecciones
de objetos por nombre. Métodos de seleccion: Métodos de ventana y captura. Selecciones directas, rectangulares,
poligonales, de lazo y de brocha de pintura. Movimientos. Giros. Escalados. Movimientos con precision.
Coordenadas forzadas. Simetrias. Introduccion a la fabricacion de materiales lisos y texturales. Introduccién a la
renderizacion. Tipos de renders. Exportacion de ficheros de AutoCad a 3DMax: Exportacion de sélidos a Max.
Exportacion de polilineas y modelado en Max. Tutorial sencillo ilustrativo del proceso general de modelacién

Tema 6.- Metodologia de Modelado Digital.03.- Menu Fichero (File): Fichero nuevo. Reseteo del entorno.
Apertura de ficheros existentes. Apertura de ficheros recientes. Salvar ficheros. Salvar con nombre. Salvar
elementos seleccionados como ficheros independientes. Mezclas. Importaciones. Exportaciones. Salvar ficheros
comprimidos. Apertura de ficheros de sumario de la base de datos de ficheros determinados. Menu Editar:
Invocaciones y Revocaciones via menu. Guardados de seguridad y restaurados parciales (Holds y Fetch). Borrado
de elementos. Clonados tipo copia, instancia y referencia. Modos de seleccidén via menu: Seleccion de todos los
objetos. De - seleccidon de todo. Inversion de selecciones. Inversion de selecciones con filtros activados.
Selecciones por hombre. Métodos para separar objetos que llevaran distintos materiales en Max: Método de la
descomposicion en Autocad. Método de la Edicion de la Malla y destacado de objetos nuevos en Max.
Introduccion al modelado directo en Max partiendo de una planta importada desde AutoCAd: El problema de las
intersecciones.

Tema 7.- Metodologia de Modelado Digital 04.- Menu Herramientas (Tools): Transformaciones por teclado.
(Transform type in). Listador de luces (Light lister). Gestién de la escena (Manage scene state). Operaciones
especulares de eje ortogonal (Mirror). Operaciones especulares de eje inclinado. Medicion de distancias mediante
8cinta métrica de ayuda (helpers_tape). Menu Agrupar: Agrupar y desagrupar. Abrir. Cerrar. Disociar (Detach).
Asociar (Atach). Menu: Vistas (Views): Invocar y Revocar (Undo y Redo) y view Change. Salvar y restaurar una
vista. Gestion de fondos en visors de previsualizacion (Viewport Background). Panel de comandos. Primitivas
standard. Primitivas extendidas. Operaciones booleanas. Terrenos. Conform.

Temas 8, 9 y 10.- lluminacién y texturizacion.- Luz focal “target spot™: Crear. Mover foco y objetivo. Modificar
propiedades de la luz: color RGB, multiplicador, excluir: (exclude, hotspot y falloff). Luz direccional “target direct”.
Sombras: Arrojar sombras (Cast Shadows), mpas de sombra (shadow maps) y trazado de rayos (ray trace).
Edicion de los parametros hotspot y falloff. Materiales y mapas: Ubicacién de iconos y situacion en menu
desplegable. Materiales standard. Tipos de acceso al editor: icono y menu. Celdas de ensayo (Slots). Nombre del
material. Icono de tipo de muestra (sample type). Icono de luz trasera (backlight). Icono de background de damero.
Icono sample uv tiling para mapas. Opciones: (Options): Control de nimero de celdas de muestra: Antialias.
Sleccionar por material. Shading blin constant y metal para los materiales. Los vectores normales de las
superficies y su visualizacion. Aplicacion de un material de dos caras. Aplicacion de un material por arrastre y por
seleccion. Material alambrico (wire): Posibles aplicaciones. Propiedades de ambiente, difusién, especular y filtro.
Hacer una copia del material. Brillo e intensidad de brillo. Autoiluminacién. Opacidad. Objetos transparentes.
Materiales con mapas. Creacién del material y aplicacion a varios objetos. Concepto de textura en proyectos y
material. Tipos de mapeado diferentes. Coordenadas de mapeado. Deformacion del objeto y adaptacion de
coordenadas. Modificador “Bend” con 45°. Coordenadas de mapeado en objetos que provienen de Autocad.
Modificador uvw map. Control de coordenadas de mapeado. Coordenadas planas. Cilindricas. Esféricas. Caja
(Box). Control a través de offset y tiling en el material. Texturas sin repeticion. Eliminacion de “tile”. Cuadros y
murales. Mapas de relieve. Mapas de opacidad. Reflejos. Material raytrace. Objetos transparentes. Bibliotecas
personales de materiales. Render de elementos planos: Personajes y arboles. Uso de los RPCS
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Tema 11.- Ejemplo préactico de modelacion 01.- Ejemplo en tiempo real de un modelado completo de un edificio de
arquitectura. Situacion de partida. Preparacién del fichero en 3D Studio Max.: Unidades, Propiedades de archivo,
Salvar. Metodologia de trabajo entre AutoCad y 3D Studio: Biyectividad, Exportacion de ficheros en distintos
formatos. Fabricacion de nuevas piezas. Modelado y texturizacion de los muros del edificio. Elaboracion propia de
texturas relativas a materiales de aquitectura : dibujo de despieces en Corel Photopaint y Adobe Photoshop.
Gestién de imagenes: Brillo, Contraste, Fotoontajes, escaneados. Modelado de forjados y elementos horizontales.
Texturizacion.

Tema 12.- Ejemplo practico de modelacion 02.- lluminacion del modelo. Introduccion de luces. Estudio de las
sombras y sus parametros. Modelado de escaleras. Copias de elementos texturizados y mapeados. Matrices
ortogonales y Polares en los elementos del edificio. Modelado y aplicacién de materiales para la emulacion de
empedrados y estanques. Fondos de cielo y de entornos paisajisticos.

Tema 13.- Ejemplo préactico de modelacion 02.- Modelado de Carpinterias, aplicacion de materiales de madera y
cromados. Vidrios, estudio de tintado y reflejos. Modelado de paneles de madera. Modelado de pilares. Estudio de
cromados. Modelado de cubiertas y aplicacién de materiales especiales: Materiales compuestos y texturizaciones
con ruidos. Aplicacién de materiales procedurales. Emulacion de personajes y de vegetacion. Modelado de
bandras y cortinas.

Tema 14.- Emulaciones de camara e inciacién a la radiosidad .- Ejemplo completo de emulacién de camara. Luz
solar: Icono mecénico y rosa de los vientos asociada. Ubicacion en un sitio del mundo. Giro de la rosa de los
vientos y orientacion del edificio. Edicion del dia del afio. Iniciacion a la radiosidad.

Tema 15.- Iniciacién al tiempo real. Iniciacion a la navegacion virtual interactiva por entornos arquitecténicos
tridimensionales.

Programa practico impartido por el Departamento EGA (3 créditos practicos: 30 horas
lectivas)

Se oferta a los alumnos y alumnos para elegir entre grupos especializados en modelado y grupos
especializados en ideacion analdgica digital.

Programa de practicas de los grupos de MODELADO
Objetivos.-

e Aprender las técnicas necesarias para modelar por completo un edificio de arquitectura.

e Aprender las técnicas necesarias para expresar los resultados de un modelo en imagenes finales que
describan el edificio.

e Interpretar y conceptualizar edificios del patrimonio desaparecido total o parcialmente.

o Aprendizaje de arquitectura al tenerse que someter el alumno a la disciplina de modelar un edificio
completo a lo largo de todo el curso.

e Aprendizaje de las técnicas de ordenacion y simplificacién para la optimizacion de modelos complejos
tales como iglesias, mezquitas y edificios publicos de envergadura.
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Programa de practicas.-

o El profesor ofrece en su Web una extensa bibliografia de edificios de entre los cuales el alumno debe
elegir uno de ellos. Se admiten también propuestas fuera de la bibliografia pero en este caso deben ser
aceptadas por el profesor. Las elecciones se pasan a la Web. En todo momento sabemos los edificios
elegidos por cada alumno a través de la Web

¢ El alumno modela el edificio a lo largo de todas sus clases practicas siendo autorizado por el profesor.

e Alfinal se le piden una serie de imagenes o una presentacion final que describa con precision el edificio de
tal modo que una persona ajena pueda comprenderlo y visualizar imagenes que de algin modo se
acerquen a la emocion de la observacion real del edificio.

e Estos alumnos deben rellenar finalmente una platila sumario con descripciones de los problemas
encontrados y una critica al enfoque y actitud del profesorado.

Programa de practicas de los grupos de IDEACION

Contexto.- Aproximacion tedrico - practica en grupos experimentales de alumnos en la Escuela de
Arquitectura de Granada. Se utilizan como fuentes, los trabajos de Julio Bermldez sobre sistemas
analogo digitales, los referentes educativos sobre creatividad en las reflexiones de Jidduh Krishnamurti y
la idea de Keywords de Leandro Madrazo.

Objetivos.-

o Reflexionar sobre el tradicional sistema ético relativo a la creatividad en arquitectura. Este proceso esta
basado en la acumulacién de conocimientos y en la suposicion de que la decantacion de morfologias
novedosas es consecuencia directa de la erudicion. Razonamientos, argumentos, y reflexiones eruditas
llenas de citas y valores referenciales redundan en la huida del verdadero problema al que nos
enfrentamos que es el de hacer algo nuevo diferente, interesante y que no esté mediatizado.

e Evidenciar la necesidad de abordar el proceso creativo desde la naturaleza de los hechos mismos y jamas
desde el sometimiento a lo que es o debe ser politicamente correcto.

e Analizar el desgaste de la energia invertida en adecuarse a un sistema ético y el consecuente alejamiento
de la arquitectura.

Alternativas teoricas.-

¢ Reflexion sobre el pensamiento erudito y acumulativo. Andlisis del sistema de estimulacion de la atencion
intensa a los estimulos graficos, trabajando por la liberacion del prejuicio de las preconcepciones.

o Reflexion sobre el sistema de la apologia del esfuerzo para mejorar. El método de la no accién y la
observacion sin preconcepcién. El problema del ego del arquitecto y el handicap del sentimiento de
autoria.

e La observacién atenta como actitud frente al trabajo evolutivo.

Aplicacion préctica.-

e Esta practica arranca en las experiencias analogo digitales de Julio Bermidez (Universidad de UTA: SALT
Lake city) en el sentido de someterse a estimulos gréaficos asignando valores a los gréaficos casuales.

e La experiencia se prueba con un grupo de alumnos a los cuales se les pide la eleccién de unas fuentes
graficas. Cualquier otro punto de arranque arbitrario es aceptado. La desobediencia es ya un valor.

e Se mantiene la idea de la sinergia del cambio de medio.

e Hay unos fuertes debates filosoficos iniciales orientados a liberacion del alumno de la carga de la
obligacion.
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Una vez producida la morfologia evolucionamos a través de la evaluacion de la forma respecto a
diferentes parametros: Funcion, ubicacion, orientacién, iluminacion, integracion, etc..

La sinergia se incrementa mediante el uso de distintos programas de modelado, animacién y navegacion
en tiempo real y retoque gréfico.

Los alumnos van exponiendo las etapas de sus trabajos en una Web propia generalmente gratuita. De
este modo cualquier compariero puede ver la evolucion de los demas. Esta disciplina obliga al alumno/a a
solidificar los pasos que va dando al mismo tiempo que aprende métodos de expresién grafica digital en
formato Web. Ademas los alumnos/as estan obligados a hacer presentaciones parciales en clase del
estado de sus trabajos.

La entrega consiste en toda la estructura Web de sus trabajos donde estard expresado tanto el proceso
como el resultado.

Finalmente se les pide una evaluacion final en texto a modo de encuesta.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

Bibliografia del Departamento LSI

A. Prieto, A. Lloris, J.C. Torres. Introduccion a la Informatica. Mac Graw-Hill, 2002.
D. Hearn, M.P. Baker. Gréficas por Computadora. Prentice Hall, 1995.

J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes. Computer Graphics: principles and
practice. Addison-Wesley, 1996.

J.A. Tajadura, J. Lépez. AutoCAD 2007 Avanzado. Mc Graw Hill, 2006.
M. Chanes. AutoCAD 2007. Anaya Multimedia, 2006.

Bibliografia del Departamento EGA
MODELADO

Modelado y Simulacion Visual con 3D Studio Max. 12 parte: Fundamentos, 22 parte. Modelado Geometrico
32 42 y 52 parte: Materiales, lluminacion y representacion . UPC.
3DS Max 8 Bible. Nelly L. Murdock

IDEACION

La interaccion de los Medios en el proceso de Disefio. ACADIA.
http://faculty.arch.utah.edu/people/faculty/julio/public.htm Julio Bermudez. Graduate School of Architecture.
University of Utha.

Paginas Webs de los alumnos de Ideacion de cusos anteriores: http://www.ugr.es/~jafruiz/ Clic en
“Péaginas Webs de los alumnos de Ideacion”

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA: (EGA)

Patrimonio Desaparecido

http://www.eea.csic.es/Alcazar/home.html Pagina sobre la restauracion y modelacion del Palacio Omeya

de Amman. Escuela de estudios Arabes de Granada. Consejo Superior de Investigaciones Cientificas.

http://home.worldcom.ch/cmuller/Jeux_pan_domain/Jeu_pan_Archeo.html Jeux de panneaux

archologie

The Museum of Reconstructions Web page
http://www.ime.qgr/fhw/en/site/download/index.html
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http://www.cadinfo.net/editorial/omrit.htm
http://www.ime.gr/fhw/en/site/download/index.html
http://www.cadinfo.net/editorial/omrit.htm
http://home.worldcom.ch/cmuller/Jeux_pan_domain/Jeu_pan_Archeo.html
http://www.translatum.gr/etexts/iliakis/architecturel.htm
http://www.parthenonuk.com/photo_gallery.php

o http://www.uwm.edu/Course/mythology/0600/751f.jpg

. http://www.uwm.edu/Course/mythology/0600/751b.jpg

. http://www.uwm.edu/Course/mythology/0500/athena.htm
Texturas

http://textures.forrest.cz

http://www.textureking.com
http://free-textures.got3d.com
http://www.texturewarehouse.com/gallery/index.php
http://www.3d-resources.com/3d_textures.php
http://www.3dmaxer.dk/Textures.asp
http://amazingtextures.com/textures/index.php
http://www.3d-rekonstruktionen.de/downloads/
http://www.marlinstudios.com/samples/samples.htm
http://downloadarea.margraf.it
http://www.michalkotek.com/download.html
http://www.newtek.com/freestuff
http://www.psicosonic.net
http://www.texturama.com/txt_free.php
http://www.imageafter.com/index.php
http://www.dmsdesigns.ca/textures.php
http://v2.archaeological-center.com/welcome/index.shtml
http://www.texturematic.com/
http://www.wga.hu/index1.html

Vegetacion

http://www.howardmodels.com/0-tree/DecidiousTreesFull-112103/index.htm
http://www.howardmodels.com/0-tree/DecidiousTreesPartials-112103/index.htm
http://www.howardmodels.com/0-tree/Palms-112103/index.htm
http://www.howardmodels.com/0-tree/FloweringDecidiousTreesFull-112103/index.htm
http://www.howardmodels.com/0-tree/FloweringDecidiousTreesPartials-112103/index.htm

OTROS RECURSOS: (paginas web que ofrezcan informacion sobre la asignatura)

http://www.ugr.es/~jafruiz/
http://www.swad.es
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