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1. DATOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

  
ASIGNATURA: SISTEMAS DE REPRESENTACION GEOMETRICA          Cátedra: EX-GUERRI

    Adjunto a cargo: Gramon

 Plan de estudios:  CARRERA LICENCIATURA EN PLANIFICACION  Y DISEÑO DE PAISAJE /  ASIGNATURAS
OBLIGATORIAS

 Carga horaria total: 120 hs
 Carga horaria semanal: 4 hs
 Duración del dictado: Anual
 Turnos: Noche
 Tipo de promoción: Directa

UBICACIÓN EN EL PLAN DE ESTUDIOS

CICLO SUPERIOR DE GRADO (CSG)  NIVEL 2

2. OBJETIVOS

2.1  OBJETIVOS GENERALES

Sistemas de Representación Geométrica es la continuación natural de los estudios iniciados
en Dibujo y a la vez la instancia que el currículo prevé para reflexionar acerca de la producción del
espacio habitable y de su representación en relación con los conocimientos sobre la forma misma.
Sus actividades deberán estar dirigidas a la profundización de los conocimientos intelectuales y de
las prácticas instrumentales aptas para diseñar. La asignatura es, principalmente, instrumental y, por
lo tanto, deberá constituirse en el  fundamento de los desarrollos que se cumplen en los cursos
siguientes:  Morfología  y  Comunicación  I  y  II.  El  diseño  de  paisaje  implica  hacer  síntesis  de
innumerables variables de la máxima heterogeneidad utilizando como herramienta principal para la
materialización del mismo a los lenguajes gráficos. Por lo tanto se buscará lograr que el estudiante:

• Se capacite en la conceptualización del espacio en relación con la construcción – habitable -
diseñada: el paisaje, prefigurado desde las posibilidades que ofrecen los lenguajes gráficos
disponibles.

• Adquiera  el  conocimiento  y  el  dominio  básicos  de  los  sistemas  de  representación
tradicionales y de las técnicas instrumentales correspondientes.

• Comprenda la diferencia entre el espacio real-físico y los modelos que lo simulan desde una
metodología sistemática  ideológica:  Proyecciones  cónicas  (Perspectiva),  paralelas
(Monge) o relacionales (TDE).

• Entienda  que  la  comprensión  del  espacio  –calificado  desde  las  posibilidades  que  los
lenguajes gráficos disponibles ofrecen– proveerá el sustento conceptual para operar en el
diseño de paisaje.



• Adquiera destrezas y habilidades en el manejo de sistemas e instrumentos de graficación
que posibiliten la transferencia y comunicación interpersonal.

• Comprenda  que  tanto  los  recursos  manuales  como  los  digitales  constituyen  diferentes
modos de expresión y abordaje del diseño de paisaje.

• Reconozca la función que cumplen los Lenguajes Gráficos en las diferentes etapas de la
práctica proyectual.

• Incorpore los aportes de otros saberes como la Semiótica, la Psicología, la Sociología en la
representación y comprensión del diseño de paisaje.

• Descubra  la  interdependencia  existente  entre  sistemas  de  representación-simulación  y
proceso  de  diseño,  proponiendo  al  instrumento  gráfico  como modelo  ideológico  para  el
proceso proyectual.

• Desarrolle un conocimiento y aproximación crítica –y por lo tanto, creativa– en los límites de 
los sistemas gráficos: representación-simulación, real-irreal, mostrar-ocultar, verdad-falsedad
(Piranesi y Escher; Durand y Huff). 

1.2 OBJETIVOS PARTICULARES 

 Lograr que el estudiante: 
• Aprenda  las  técnicas  de  representación  correspondientes  a  la  problemática  de  la

construcción del paisaje desde el plano de dos dimnensiones. 
• Aprenda la interacción simultánea entre los distintos sistemas de representación y el proceso

de diseño, considerando al instrumento gráfico como un sistema ideológico –posibilitante y
limitante a la vez– durante el proceso proyectual.   

• Aprenda la relación del dibujo con el contexto de actualización de una idea de proyecto y, en
consecuencia, la pertinencia del uso de instrumentos y soportes correspondientes.   

• Reconozca y perfeccione su propia capacidad expresiva en el dibujo, en relación al proceso
de  diseño,  mediante  la  profundización  conceptual  y  experimental  de  los  tres  lenguajes
gráficos existentes: Perspectiva, Monge y TDE.

• Desarrolle una capacidad intuitiva y sensible de los sistemas para su aplicación al diseño de
paisaje a través del manejo de modelos sistemáticos.

• Utilice la conceptualización de modelos teóricos para permitirle ingresar a la problemática de
la belleza a través de las armonías lógicas.

• Encuentre  su  propio  lenguaje  expresivo,  en  relación  al  diseño  de  paisaje,  mediante  el
conocimiento y experimentación  de  los  sistemas  de  representación  o  lenguajes  gráficos
existentes.

2. CONTENIDOS

Unidad temática 1:  LOS LENGUAJES  GRAFICOS

• Introducción general e historia de los lenguajes graficos  o sistemas de representación.
• Los  sistemas  tradicionales  de  representación  (  Perspectiva  -proyecciones  geométricas

cónicas-  y  Monge  -proyecciones  geometricas  cilindricas  ortogonales-  )  y  los  sistemas
morfológicos sintéticos de prefiguración ( Lenguaje Gráfico TDE – proyecciones geometricas
relacionales- )



Unidad temática 2:  LAS PROYECCIONES GEOMETRICAS CILINDRICAS ORTOGONALES. 
MONGE

• Las proyecciones cilíndricas. Concepto fundamental de proyecciones concertadas.
• Problemas relativos a la representación del punto, la recta y el plano.
• Representación de superficies y de volúmenes como caso particular de superficies.
• Intersecciones entre segmentos, planos y cuerpos.
• Verdadera magnitud, segmento de máxima pendiente.
• Cambio de plano, giro y abatimiento.
• El concepto de espacio construido-habitable desde las proyecciones ortogonales: planta, 

vista y corte.
• Cortes y vistas ortogonales y oblicuos.
• Dibujo técnico y digital.
• Técnicas secas y húmedas.

Unidad temática 3:  PROYECCIONES GEOMETRICAS CILINDRICAS OBLICUAS. 
AXONOMETRIA

• Axonometría: proyecciones sobre el plano horizontal y vertical. 
• Las proyecciones cilíndricas ortogonales y oblicuas.
•  Las proyecciones caballera, militar o axonometría isométrica como algunos casos de uso 

práctico.
• Dibujo técnico y digital.
• Técnicas secas y húmedas.

Unidad Temática 4: LAS PROYECCIONES GEOMETRICAS CONICAS. PERSPECTIVA

• Desarrollar la posibilidad de la captación del espacio interior-exterior, y del espacio abierto y
cerrado por medio de la percepción a partir  de la representación a mano alzada de los
elementos  componentes  de  ese  espacio  como  una  herramienta  más  dentro  de  la
comunicación gráfica. Dentro de la propuesta de la representación gráfica a partir de: VER-
PENSAR-DIBUJAR,  el  croquis  facilita  la  posibilidad  de  desarrollar  capacidades  de
relaciones,  proporciones,  totalidad,  partes,  planos  de  profundidad,  figuras  pregnantes,
aplicando los principios perceptivos desarrollados por la Teoría de la Gestalt.  

• Conceptos generales, componentes del sistema y definiciones.
• Perspectiva de uno y dos y puntos de fuga. 
• Planteo de la perspectiva, definición por línea y la definición por planos de la misma.
• Dibujo a mano alzada y digital.
• Técnicas secas y húmedas.

Unidad temática 5:  SOMBRAS

• Conceptos generales, elementos componentes del sistema, definición. 
• La sombra como instrumento que facilita la posibilidad de percibir los aspectos volumétricos 

y formales del paisaje 
• La sombra en proyecciones cilindricas ortogonales, Monge, y oblicuas, Axonometría.
• La sombra en proyecciones conicas, Perspectiva.



• Dibujo técnico y digital.
• Técnicas secas y húmedas.

Unidad temática 6:  SISTEMAS, REPRESENTACION GRAFICA Y PROYECTO

• Introducción  a  los  aspectos  teórico-conceptuales  implícitos  en  el  proceso  de  diseño  de
paisaje.

• Introducción a los sistemas de representación en cuanto conocimiento para la producción
concreta de formas y su correspondiente integración en un texto-dibujo.

• Especificidad y complementariedad de los sistemas de representación del espacio.

3. TRABAJO PRACTICO

Primer Cuatrimestre
Representación de un objeto de diseño

Trabajo practico 1

• Lenguajes gráficos:  Perspectiva,  Monge y TDE.  Representación grafica de un objeto  de
diseño.

Trabajo practico 2

• Representación de un objeto de diseño bidimensional. Ejecución de Tramas a partir de un
módulo de Escher.

Trabajo practico 3

• Representación de un objeto de diseño tridimensional. Lenguaje gráfico Monge. Ejecución
de Planta y Vista ortogonal de un objeto de diseño. Ejecución de maqueta

Trabajo practico 4

• Representación de un objeto de diseño tridimensional. Lenguaje gráfico Monge. Ejecución
de Planta y Vista oblicua de un objeto de diseño.

Trabajo practico 5

• Representación de un objeto de diseño tridimensional. Lenguaje gráfico Monge. Ejecución
de Corte vertical y Corte horizontal de un objeto de diseño.

Trabajo practico 6

• Representación  de  un  objeto  de  diseño  tridimensional.  Lenguaje  gráfico  Axonometría.
Ejecución de Axonometría de un objeto de diseño.

Preentrega



• Representación de un objeto de diseño en Lenguaje grafico Monge.

Trabajo practico 7

• Representación fotográfica de un objeto de diseño. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
planteo Perspectiva de 1 punto de fuga de un objeto de diseño.

Trabajo practico 8

• Representación de un objeto de diseño. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución Perspectiva
lineal de 1 punto de fuga de un objeto de diseño.

Trabajo practico 9

• Representación de un objeto de diseño. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución Perspectiva
por planos de 1 punto de fuga de un objeto de diseño.

Trabajo practico 10

• Representación fotográfica de un objeto de diseño. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
Planteo Perspectiva de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño.

Trabajo practico 11

• Representación  de  un  objeto  de  diseño.  Lenguaje  gráfico  Perspectiva.  Ejecución  de
Perspectiva lineal de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño.

Trabajo practico 12

• Representación  de  un  objeto  de  diseño.  Lenguaje  gráfico  Perspectiva.  Ejecución  de
Perspectiva por planos de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño.

Entrega

 • Representación de un objeto de diseño en Lenguaje gráfico Monge y Perspectiva.

Segundo Cuatrimestre
Representación de un objeto de diseño de paisaje

Trabajo practico 13

• Representación  de  un  objeto  de  diseño  de  paisaje.  Lenguaje  gráfico  Monge.  Ejecución
Planta y Vista ortogonal con sombras de un objeto de diseño de paisaje.



Trabajo practico 15

• Representación  de  un  objeto  de  diseño  de  paisaje.  Lenguaje  gráfico  Monge.  Ejecución
Planta y Vista oblicua con sombras de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 14

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Monge. Ejecución Corte
vertical y Corte horizontal con sombras de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 16

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Axonometria. Ejecución
Axonometria con sombras de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 17

• Representación de un objeto de diseño de paisaje y su contexto. Lenguaje gráfico Monge.
Ejecución Planta, Vista y Corte de un objeto de diseño de paisaje y su contexto.

Trabajo practico 18

• Representación de un detalle  del  objeto  de diseño de paisaje.  Lenguaje  gráfico  Monge.
Ejecución Corte vertical y Corte horizontal  de un detalle del objeto de diseño de paisaje.

Preentrega

• Representación de un objeto de diseño de paisaje en Lenguaje grafico Monge.

Trabajo practico 19

• Representación fotográfica de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva.
Ejecución planteo Perspectiva de 1 punto de fuga de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 20

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
Perspectiva lineal de 1 punto de fuga de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 21

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
Perspectiva por planos de 1 punto de fuga de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 22

• Representación fotográfica de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva.
Ejecución Planteo Perspectiva de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño de paisaje.



Trabajo practico 23

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
de Perspectiva lineal de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño de paisaje.

Trabajo practico 24

• Representación de un objeto de diseño de paisaje. Lenguaje gráfico Perspectiva. Ejecución
de Perspectiva por planos de 2 puntos de fuga de un objeto de diseño de paisaje.

Entrega 

• Representación de un objeto de diseño de paisaje en Lenguaje gráfico Monge y Perspectiva.

Modalidad de Enseñanza: 

• Las clases teóricas proponen información específica con carácter polémico, de discusión y
de investigación para producir un conocimiento sistemático utilizable en la tarea proyectual.

• Los trabajos prácticos proponen la síntesis de varios objetivos simultáneamente respecto de:
reflexiones  teóricas,  sistemas  de  representación  o  simulación  gráfica  y  técnicas
instrumentales.   

• El  práctico  se  plantea  como  un  lugar  para  la  reflexión  permanente  acerca  del  proceso
proyectual. Cada práctico incorpora los conocimientos y conclusiones del anterior y anticipa
la necesidad de los contenidos temáticos del siguiente.

• Se parte de la idea que no es suficiente que la cátedra proponga objetivos para que estos se
transformen en objetivos del estudiante. Se propone como imprescindible que el estudiante
pueda  internalizar  los  objetivos  de  la  cátedra  para  hacerlos  propios.  A  medida  que  la
enseñanza  y,  por  lo  tanto,  el  aprendizaje  avance,  los  objetivos  de  la  cátedra  se  irán
enriqueciendo con el aporte de los estudiantes.   

• Se instrumenta una colaboración activa entre docentes y estudiantes en la apropiación de
los objetivos para la enseñanza de la materia. La metodología aplicada a la enseñanza de
los sistemas de representación se plantea con una flexibilidad tal que permita la permanente
contrastación de objetivos teóricos y prácticos.   

• En el curso se combinan la práctica instrumental y los postulados teóricos, los cuales actúan
siempre como marco fundamental y referencial de la práctica. 

• A los estudiantes se los participa de los avances en la investigación que el equipo de cátedra
realiza en el Programa de Investigación: Operaciones de diseño puro. Evolucion historica de
la estructura profunda del diseño en 2D, Secretaría de ciencia y tecnica, FADU, UBA.

• En  lo  que  respecta  a  la  metodología  de  enseñanza  y  aprendizaje  cabría  destacar  la
utilización de tres instancias metodológicas: análisis, síntesis y reformulación. 

• La  instancia  de análisis  es la  que  nos  permite  realizar  una descripción de las partes  y
relacionarlas con el todo. Determinación de las dimensiones pertinentes al análisis en curso:
dado un determinado Lenguaje Gráfico, se plantea el problema de la selección de los rasgos
pertinentes.



• La instancia de síntesis es la que nos permite la conceptualización. Se plantean problemas
de combinación y relación cuando hay que producir una información determinada como por
ejemplo la correspondencia entre plantas y vistas. 

• La  instancia  de  reformulación  es  el  momento  necesario  e  imprescindible  para  la
comprensión de la forma, ya sea desde la resignificación de otras operaciones similares ya
realizadas  o  bien  desde  la  producción  de  nuevas  operaciones  formales  que  nosotros
llamamos rediseño. El rediseño es un modo de enfatizar las posibilidades de operación y
control morfológico en relación con alguna práctica anterior. 

Modalidad de Evaluación:

• La metodología aplicada por la cátedra en la evaluación, se basa en el fundamento que,
para el estudiante, la evaluación  forma  parte  del  aprendizaje  y  para  el  docente  actúa
como regulador del proceso de enseñanza.

• Se plantea la evaluación como integradora del  proceso de interacción que se desarrolla
entre docente y estudiante.

• Se  parte  de  la  idea  que  la  evaluación  forma  parte  del  mismo  sistema  que  estructura
enseñanza y aprendizaje. Se instrumenta así una colaboración activa entre estudiantes y
docentes en la formulación de las pautas de evaluación.

• Esta  propuesta  evita  arbitrariedades  por  parte  de  los  docentes,  así  como  implica  la
responsabilidad de los estudiantes con respecto a sus producciones. De esta manera la
evaluación actuará como contralor de objetivos y propuestas teórico-prácticas de la cátedra.

• La  entrega  final  para  la  aprobación  de  la  materia  incluye,  no  sólo,  los  trabajos  finales
acordados para tal  efecto, sino también todos los trabajos realizados a lo largo del  año
lectivo en tanto proceso cognitivo e instrumental. 

• El trabajo final y los trabajos realizados durante el año son evaluados en su conjunto para
establecer la calificación final.

• Existen tres instancias de evaluación: Inicial, procesual y final. 
• La evaluación inicial con el fin de recoger los conocimientos previos acerca de los temas a

desarrollar. El análisis  y  la  interpretación  de  los  datos  proporcionados  servirán  para
confirmar o replantear los objetivos planteados. 

• La evaluación procesual con el propósito de controlar lo planificado, detectar si aparecen
desviaciones que puedan desvirtuar los resultados que obligarían a reajustar lo programado.

• La evaluación final permite analizar los resultados del proceso de enseñanza y acrecentar el
aprendizaje adquirido por los estudiantes. 
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