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Visualization & Representation: Graphic Design 
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Escuela de Arquitectura y Tencología, Universidad San Jorge, España. aestepa@usj.es 

Abstract 
We present an innovation practice that focuses on the pedagogy of visualization and 
representation, after validating these two tools as approaches to design problems. 
Our work is carried out in two phases. In the first phase, we focus on providing 
training to students in graphic analysis, while in the second phase, we focus on the 
realms of proposition and ideation. The exercise was planned to be simultaneously 
developed in two educational programs with common interests, namely the 
<Bachelor's Degree in Architecture> and the <Bachelor's Degree in Digital Design 
and Creative Technologies>. Furthermore, coordination efforts were made between 
the two programs to involve two courses from the first year: <Digital Tools> and 
<Geometry II> from the Bachelor's Degree in Architecture, and <Digital Tools for 
Information and Communication> and <Digital Geometry and Programming> from 
the Bachelor's Degree in Digital Design and Creative Technologies.  

Keywords: design, technology, architecture, visualization, representation. 

Thematic areas: design, virtual classroom, design/build. 

Resumen 
Presentamos una práctica de innovación que trabaja sobre la pedagogía de la 
visualización y la representación, tras validar estas dos herramientas como motores 
de aproximación a la problemática proyectual. Abordamos nuestra labor, en una 
primera fase, desde la capacitación que se debe exigir al estudiantado en el análisis 
gráfico y, en un segundo nivel, desde los ámbitos de la proposición y la ideación. El 
ejercio fue planificado para que se puediera desarrollar simultáneamente en dos 
programas formativos con intereses comunes, esto es, el <Grado en Arquitectura> 
y el <Grado en Diseño Digital y Tecnologías Creativas>. En ambas titulaciones, 
además, se hizo una labor de coordinación horizontal para involucrar a dos materias 
del primer curso: por un lado, <Herramientas Digitales> y <Geometría II> del Grado 
en Arquitectura, por otro, <Herramientas Digitales para la Información y la 
Comunicación> y <Geometría Digital y Programación> del Grado en Diseño Digital 
y Tecnologías Creativas. 

Palabras clave: diseño, tecnología, arquitectura, visualización, representación. 

Bloques temáticos: diseño, aula virtual, design/build. 
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Resumen datos académicos 

Titulación: Grado en Arquitectura y Grado en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas. 

Nivel/curso dentro de la titulación: primer curso (segundo semestre) 

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Herramientas 
Digitales (Grado en Arquitectura), Análisis de Formas II (Grado en Arquitectura), 
Herramientas Digitales para la Información y la Comunicación (Grado en Diseño 
Digital y Tecnologías Creativas), Análisis e Ideación II (Grado en Diseño Digital y 
Tecnologías Creativas). 

Departamento/s o área/s de conocimiento: Arquitectura y Diseño 

Número profesorado: 1 

Número estudiantes: 30 

Número de cursos impartidos: 3 

Página web o red social: no 

Publicaciones derivadas: no 
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1. Marco teórico: gemelos digitales
Los gemelos digitales, también conocidos como "digital twins", son réplicas virtuales precisas de 
objetos físicos, sistemas o procesos en un entorno digital. Consisten en una representación 
digital detallada y en tiempo real de un objeto o sistema, que puede incluir su geometría, 
propiedades físicas, comportamiento y demás componentes dentro de un determinado contexto 
(Ganz, 2018). 

Un gemelo digital se crea mediante la recopilación de datos del objeto o sistema físico a través 
de sensores, dispositivos de monitoreo y otras fuentes de información. Estos datos se utilizan 
para construir y mantener una versión digital en constante evolución que refleja el estado actual 
del objeto o sistema en tiempo real. Se utilizan en diversos campos y sectores, incluyendo la 
industria manufacturera, la ingeniería, la arquitectura, la salud, el transporte y la gestión de 
infraestructuras y, de acuerdo con su lógica de empleo, podemos distinguir dos grupos 
fundamentales para catalogarlos: 

− Gemelos digitales de productos: Consisten en representaciones virtuales de elementos
físicos, como automóviles, aviones, electrodomésticos o construcciones arquitectónicas.
Estos gemelos digitales se utilizan para el diseño, la simulación, la prueba y el
mantenimiento de productos a lo largo de su ciclo de vida.

− Gemelos digitales de procesos: Son réplicas virtuales de procesos industriales o
comerciales, como líneas de producción, cadenas de suministro o sistemas de energía,
empleándose para optimizar y mejorar la eficiencia de las fases ejecutivas, identificar
problemas y realizar simulaciones de escenarios.

Los gemelos digitales proporcionan una forma poderosa de comprender, analizar y tomar 
decisiones informadas sobre objetos físicos y sistemas complejos (Patrick, 2019); permiten 
realizar simulaciones, realizar análisis predictivos y experimentar virtualmente antes de 
implementar cambios en el mundo físico. Además, estas herramientas facilitan la monitorización 
y el mantenimiento proactivo de los objetos y/o de los sistemas físicos, lo que contribuye a 
mejorar el rendimiento y eficiencia de las acciones a implementar. 

En el contexto de la Arquitectura y el Diseño, la representación y la visualización son elementos 
clave para la creación y definición de gemelos digitales. Estos procesos metacognitivos (Bloom, 
1956) se utilizan para capturar y representar la geometría, los detalles y las características 
visuales de un modelo o proyecto, a ser posible, ambientado y definido dentro de en un entorno 
digital donde se simule la realidad. 

La representación en este ámbito creativo implica la creación de dibujos técnicos, planos y 
modelos tridimensionales que representan de manera precisa y detallada los aspectos físicos y 
espaciales de nuestro objeto de estudio. Estas representaciones pueden ser realizadas mediante 
software de diseño asistido y modelado en 3D, capturando la forma, las dimensiones, los 
materiales y otros detalles relevantes del proyecto, para adentrarnos así en el ámbito de la 
materia informada (Borrego, 2014). 

Por otro lado, la visualización se enfoca en crear imágenes y representaciones visuales realistas 
del proyecto que permitan una comprensión más clara y una experiencia visual del espacio. Esto 
implica la creación de imágenes fotorrealistas que muestran cómo se verá el resultado final 
proyectado, utilizando técnicas de iluminación, materiales y entorno virtual para generar una 
representación visual atractiva y precisa. 
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La representación y la visualización sirven como base para la definición de gemelos digitales, ya 
que proporcionan la información visual y geométrica necesaria para crear una réplica digital del 
modelo sobre el que trabajaremos. Estos prototipos digitales pueden integrar información 
adicional, como datos de rendimiento, sistemas y elementos estructurales, para crear una 
representación virtual completa y precisa del proyecto. 

Una vez creado el gemelo digital, se puede utilizar para simular y analizar diferentes aspectos y 
comportamientos, como la eficiencia energética, la iluminación, la acústica, el flujo de aire, entre 
otros. Además, el gemelo digital puede ser actualizado en tiempo real a medida que se recopilan 
datos del edificio real, lo que permite una gestión y mantenimiento proactivo a lo largo del ciclo 
de vida del proyecto. 

En la Producción Industrial, la pedagogía de la visualización y la representación se enfoca en la 
enseñanza de técnicas de modelado y diseño en 3D para la creación de prototipos virtuales, la 
elaboración de material técnico y diagramas ejecutivos y la presentación de resultados de análisis 
de datos y fabricación. Esto implica el uso de softwares de modelado tridimensional 
especializados, entre ellos, Rhinoceros. 

En el territorio del Diseño Gráfico, el modelo pedagógico de la visualización y la representación 
se centra en la capacitación para el dominio de técnicas gráficas para comunicar ideas y 
mensajes de manera efectiva, así como en el uso de software y herramientas digitales para crear 
proposiciones visuales de alta calidad. Por ello, se perfiló la profundización en la teoría del color, 
la composición, la tipografía y la fotogafía, así como el uso de programas de visualización 
avanzada, en el caso que nos ocupó, V-Ray para SketchUp. 

Fig. 1 Interior cocina-comedor. Fuente: Material pedagógico de elaboración propia (2020) 

En este sentido, la labor pedagógica planificada por el docente responsable se fundamentó en 
la enseñanza y el aprendizaje de técnicas y habilidades para la producción de información visual 
y efectiva en el ámbito del Diseño Gráfico y la Producción Industrial (Trachana, 2012); pues, 
como sabemos, la pedagogía de la visualización y la representación resulta esencial para formar 
a los estudiantes y profesionales de los espacios productivos de la Arquitectura y el Diseño 
Industrial para que, de manera efectiva, técnica y rigurosa, puedan comunicar ideas y plantear 
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el desarrollo ejecutivo de productos y soluciones eficientes, a ser posible, también bajo 
parámetros de control exhaustivo de la calidad. 

2. Metodología y procedimientos
Podríamos decir, sin temor a equivocarnos, que uno de los objetivos fundamentales del módulo 
propedeúticos, tanto del Grado en Arquitectura como del Grado en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas, es que los estudiantes aprendan a “dibujar” (Perez, 2010). 

En parte, aún no siendo ésta una traslación conceptual exacta, cabría decir que “dibujar” puede 
asimilarse (Raposo, 2010), en nuestro área de conocimiento, a la capacidad de expresar y 
comunicar ideas a través de la “representación” y la “visualización”. 

Fig. 2 Interior vestidor-dormitorio. Fuente: Material pedagógico de elaboración propia (2020) 

De acuerdo con lo dicho, planificamos una serie de acciones formativas orientadas hacia el 
aprendizaje del “dibujo” (Raposo, 2010) fundamentadas en los principios metológicos y 
procedimentales siguientes: 

1. Enseñanza expositiva: Basada en la transmisión de información al estudiante, el profesor
desarrolló en clase distintos casos aplicados de diversa complejidad y los estudiantes fueron
resolviendo los mismos de manera simultána (Gálvez, 2013).

2. Aprendizaje basado en proyectos: Este enfoque se centra en la participación activa del
estudiante en la resolución de problemas y la realización de proyectos individuales. Los
estudiantes tienen la oportunidad de aplicar lo que han aprendido en el aula, lo que les
permite crecer en habilidades prácticas y de resolución de conflictos.

3. Aprendizaje colaborativo: Este enfoque se basa en la colaboración entre los estudiantes
para aprender juntos. Los estudiantes trabajan en grupos pequeños, resuelven problemas
y discuten las soluciones (Gómez y Álvarez, 2011).

4. Aprendizaje basado en casos: Este enfoque se centra en el uso de casos de estudio para
enseñar a los estudiantes a aplicar su conocimiento a situaciones del mundo real. Los
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estudiantes discuten y analizan casos de estudio y aprenden a tomar decisiones basadas 
en el análisis y la evaluación de la información. 

5. Aprendizaje a distancia: Este enfoque utiliza la tecnología para permitir que los estudiantes
aprendan en línea desde cualquier lugar. Los estudiantes pueden acceder a los materiales
de enseñanza y las tareas a través de la Plataforma Docente Universitaria (PDU) y se
comunican con el docente y otros estudiantes a través de videoconferencias y foros en línea.

6. Aprendizaje invertido (flipped learning): En el aprendizaje invertido, los estudiantes
adquieren el contenido teórico fuera del aula, a través de materiales preparados por el
docente, como videos, lecturas o actividades interactivas. En el aula, se dedica tiempo a la
aplicación práctica, la discusión y el trabajo colaborativo, permitiendo que el docente brinde
apoyo individualizado y resuelva dudas (Mayor et al., 1995).

7. Aprendizaje basado en competencias: El énfasis se pone en el desarrollo de competencias
y habilidades prácticas que sean relevantes para la vida y el trabajo rutinario. Se busca que
los estudiantes adquieran no solo conocimientos, sino también habilidades transferibles,
como el pensamiento crítico, la comunicación efectiva, la resolución de problemas y el
trabajo en equipo.

8. Aprendizaje personalizado: El aprendizaje personalizado se adapta a las necesidades,
intereses y estilos de aprendizaje individuales de cada estudiante. Se utilizan enfoques y
recursos diversos para atender las diferencias individuales, y se brinda apoyo
individualizado para el progreso y el desarrollo de cada estudiante (Díaz y Hernández,
2010).

El resultado de la práctica, reflejado de forma muy positiva en las encuestas para la evaluación 
sobre la actividad docente, se tradujo en un importante avance de los estudiantes sobre las 
oportunidades que, en el futuro, pueden explotar para resolver problemas vinculados con el uso 
simultáneo de la visualización y la representación, sobre todo, en escenarios proyectuales y/o 
creativos. 

3. Fases para el desarrollo de las tareas
Planteamos, más abajo, la secuenciación de acciones formativas con las que gestionamos las 
actividades que propusimos a lo largo del curso. Las actividades programadas fueron éstas: 

− Actividad 1. Crear cámaras y escenas.

− Actividad 2. Iluminación natural y artificial.

− Actividad 3. Edición de materiales.

− Actividad 4. Configuración del motor de renderizado.

− Actividad 5. Configuración de la visualización.

Para ello, seguimos el guion conceptual siguiente:

− Etapa 1: Adaptar el modelo 3D en relación con la disposición de las cámaras y la búsqueda
de las escenas fotográficas sobre las que trabajaremos.

− Etapa 2: Crear un entorno para el proyecto, adaptando los fondos de las escenas y
configurando convenientemente los efectos luminotécnicos en los espacios de interior, así
como el asoleo en los de exterior.
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− Etapa 3: Asignar materiales y texturas realistas al modelo geométrico para conseguir
sensaciones placenteras, cálidas y agradables.

− Etapa 4: Añadir objetos a la escena, manipulando los ambientes y aderezando los
contenidos. Diseñar y acondicionar los escenarios para que el tiro de cámara sea el que
queremos lograr.

− Etapa 5: Aplicar efectos, configurar los moteres de cálculo y renderizar.

− Etapa 6: Editar los resultados en fase de posproducción.

Fig. 3 Interior estar-comedor. Fuente: Material pedagógico de elaboración propia (2020) 

Según lo explicado arriba, las acciones a implementar para abordar linealmente las actividades 
formativas fueron las siguientes: 

Tabla 1. Planificación de actividades formativas y acciones asociadas 

Actividad 1. 
Crear cámaras y escenas. 

ACCIONES COLABORATIVAS/COOPERATIVAS/GRUPALES 
− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre los

mecanismos técnicos para colocar las cámaras.
− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre las

indicaciones generales con las que disponen las cámaras en una
escena.

− Brainstorming grupal. Charla y coloquio en tiempo real a través de
Microsoft Teams. Análisis de sobre la colocación de las cámaras y
escenas. Revisión de casos.

− Desarrollo de esquemas gráficos y borradores para la resolución de
la escena.

ACCIONES INDIVIDUALES 
− Trabajo autónomo. Colocación final de cámaras.
− Trabajo autónomo. Definición exacta de las escenas.
− Grabación de un breve vídeo explicativo de la propuesta finalmente

ejecutada (máximo un minuto).
Actividad 2. ACCIONES COLABORATIVAS/COOPERATIVAS/GRUPALES 
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Iluminación natural y 
artificial. 

− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre la
explicación de las herramientas de simulación del asoleo y la
configuración de luces artificiales.

− Brainstorming grupal. Charla y coloquio en tiempo real a través de
Microsoft Teams. Análisis de sobre la configuración de la
iluminación. Revisión de casos.

− Tutoría on-line para revisar los contenidos trabajados.
ACCIONES INDIVIDUALES
− Trabajo autónomo. Revisión de las cámaras y las escenas en

relación con la programación de la iluminación.
− Trabajo autónomo. Programación del asoleo.
− Trabajo autónomo. Programación de las luminarias.
− Grabación de un breve vídeo explicativo de la propuesta finalmente

ejecutada (máximo un minuto).
Actividad 3. 
Edición de materiales. 

ACCIONES COLABORATIVAS/COOPERATIVAS/GRUPALES 
− Estudio del material teórico aportado por el docente a través de la

PDU.
− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre la

explicación.
− Desarrollo cooperativo de mapas mentales colectivos sobre el

análisis del comportamiento físico de los materiales en la naturaleza.
− Taller experimental sobre configuración de materiales en V-Ray.
− Masterclass sobre materiales complejos. Resolución de dudas en

tiempo real a través de Microsoft Teams.
ACCIONES INDIVIDUALES 
− Lectura pausada y estudio del material teórico aportado por el

docente a través de la PDU.
− Trabajo autónomo. Programación de los materiales primarios.

Definición detallada de los materiales protagonistas.
− Trabajo autónomo. Programación de los materiales secundarios.

Fondos traseros de las escenas.
− Revisión de la configuración de la iluminación natural y artificial en

función de la afección de los materiales y texturas implementados
en el proyecto.

− Grabación de un breve vídeo explicativo de la propuesta finalmente
ejecutada (máximo un minuto).

Actividad 4. 
Configuración del motor de 
renderizado. 

ACCIONES COLABORATIVAS/COOPERATIVAS/GRUPALES 
− Estudio del material teórico aportado por el docente a través de la

PDU.
− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre la

explicación.
− Brainstorming grupal. Charla y coloquio en tiempo real a través de

Microsoft Teams. Análisis de sobre la configuración de los motores
de render iluminación. Revisión de casos.

− Tutoría on-line para revisar los contenidos trabajados.
− Desarrollo cooperativo de mapas mentales colectivos sobre el

comportamiento de los moteres de cálculo de V-Ray.
ACCIONES INDIVIDUALES 
− Lectura pausada y estudio del material teórico aportado por el

docente a través de la PDU.
− Construcción de un mural digital, con las fases de programación de

los distintos motores empleados para calcular las escenas.
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− Lanzamiento de las imágenes. Estudio del funcionamiento de los
parámetros de configuración definidos.

Actividad 5. 
Configuración de la 
visualización. 

ACCIONES COLABORATIVAS/COOPERATIVAS/GRUPALES 
− Visionado del videotutorial grabado por el docente sobre la

explicación.
− Desarrollo de un esquema gráfico (infografía), explicando la

estrategia en el planteamiento de la configuración final de la
visualización.

− Breve presentación, o construcción de un mural digital, con las fases
de programación de la configuración final.

ACCIONES INDIVIDUALES 
− Lectura pausada y estudio del material teórico aportado por el

docente a través de la PDU.
− Edición final de imágenes. Posproducción gráfica de los contenidos

elaborados.
− Desarrollo de un dossier con las imágenes finales presentadas para

su posible impresión en papel.
− Desarrollo de una presentación Power Point o de un portfolio digital

o página web para su presentación en pantalla.
− Vídeo explicativo final de la propuesta (máximo dos minutos).

Fuente: Elaboración propia (2023) 

La organización temporal de cada una de las actividades fue resuelta en correspondencia con el 
siguiente gráfico: 

Tabla 2. Secuencia temporal de las actividades 

SEMANAS LECTIVAS 
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

Introducción 
Actividad 1. 
Crear cámaras 
y escenas. 
Actividad 2. 
Iluminación 
natural y 
artificial. 
Actividad 3. 
Edición de 
materiales. 
Actividad 4. 
Configuración 
del motor de 
renderizado. 
Actividad 5. 
Configuración 
de la 
visualización. 
EVALUAC. 
FINAL 
REVISIÓN 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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4. Resultados de aprendizaje y mecanismos para la evaluación
Los resultados de aprendizajes previstos fueron los siguientes: 

R01 – Configurar una escena de forma previa a su renderizado. 

R02 – Conformar ambientes y estéticas de acuerdo con criterios de composición escenográfica. 

R03 – Configurar la iluminación natural y artificial de una escena, comprendiendo los criterios de 
uso y singularidades de cada sistema. 

R04 – Programar materiales para simular efectos físicos de la realidad. 

R05 – 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. 

Fig. 4 Interior cocina-comedor-estar. Fuente: Material pedagógico de elaboración propia (2020) 

Asociados a esos resultados de aprendizaje se definieron actividades cuyos procedimientos de 
evaluación se describen en la tabla siguiente: 

Tabla 3. Procedimiento de evaluación de las actividades formativas 

TAREA 01: CREAR CÁMARAS Y ESCENAS 
PLANTILLA PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN. 
Objeto de evaluación R01 – Configurar una escena de forma previa a su renderizado. 

R02 – Conformar ambientes y estéticas de acuerdo con criterios 
de composición escenográfica. 

Criterios evaluación 1. Limpiar y optimizar el modelo geométrico.
2. Purgar materiales no usados y corregir errores, usando las
herramientas nativas predefinidas para ello dentro de SketchUp.
3. Posicionar una perspectiva inicial. Definir un encaje general.
4. Forzar la posición para generar que la perspectiva sea una
cónica de un solo punto de fuga.
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5. Eliminar fugas verticales, garantizando que todas las aristas
verticales sean siempre paralelas.
6. Alinear la escena con un plano frontal que sea el protagonista
de la composición gráfica.
7. Definir la altura de cámara. Condicionar la altura de la vista en
función de que queramos una simulación de vista de pie, o
sentados.
8. Ajustar la posición y la altura de la cámara de acuerdo con la
“regla de los tercios”.
9. Definir el campo visual y determinar el ángulo de visión para
encajar la escena en el encuadre elegido.
10. Guardar la configuración de la escena dentro de la persiana
de SketchUp. Actualizamos el registro de la escena si hemos
hecho cambios posteriores.

TAREA 02: ILUMINACIÓN NATURAL Y ARTIFICIAL. 
PLANTILLA PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN. 
Objeto de evaluación R03 – Configurar la iluminación natural y artificial de una escena, 

comprendiendo los criterios de uso y singularidades de cada 
sistema. 

Criterios evaluación 1. Configuración de V-Ray SunLight y/o elección de un mapa de
iluminación por Domo HDRI.
2. Parametrización de las condiciones de iluminación natural.
3. Determinación de la dureza de las sombras.
5. Control de visibilidad o invisibilidad de la fuente luminosa.
6. Planificación de condiciones de uso de luces artificiales de
apoyo.
7. Empleo de luces IES.
8. Empleo de luces SpotLight.
9. Empleo de luces RectangleLight.
10. Empleo de luces OmniLight.

TAREA 03: EDICIÓN DE MATERIALES. 
PLANTILLA PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN. 
Objeto de evaluación R04 – Programar materiales para simular efectos físicos de la 

realidad. 
Criterios evaluación 1. Configuración de materiales genéricos. V-RayMtl.

Programación de Diffuse, Reflection, Refraction, Opacity y Bump.
2. Configuración de materiales PBR. Empleo de mapas de
control.
3. Control de override para evitar/permitir sobre-escritura del
material a través de los controladores del motor de renderizado.
4. Control avanzado de materiales. Bump y displacement.
5. Control avanzado de materiales. Reflexiones y refracciones
bajo focos de emisión de luces cáusticas.
6. Configuración de materiales auto-emisivos. Emissive.
Materiales con capacidad para emitir luz. Proyección de
imágenes desde un material.
7. Configuración de materiales complejos. Multimaterial.
8. Configuración de materiales complejos. Two sided material.
9. Configuración de materiales complejos. Blend.
10. Configuración de materiales complejos. Subsurface
scattering.

TAREA 04: CONFIGURACIÓN DEL MOTOR DE RENDERIZADO. 
PLANTILLA PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN. 
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Objeto de evaluación R05 – 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. 

Criterios evaluación 1. Elección del hardware a emplear (CPU, GPU, RTX) y del
sistema de producción asociado (interactivo o progresivo).
2. Determinación de los parámetros de calidad y definición gráfica
para la imagen de salida. Configuraciones de Quality y de Render
Output.
3. Configuración de los controladores de visualización por
cámaras. Programación de las pestañas Camera y Advanced
Camera Parameters.
4. Configuración de Environment. Parámetros asociados a la
definición de la estrategia luminotécnica planteada.
5. Programación de los motores de cálculo. Motor primario y
motor secundario dentro de Global Ilumination. Configuración
detallada de Irradiance Map y de Lightcahe.
6. Programación de Ambient Ocluision. Vinculación en la imagen
de mapas para la definición de la oclusión ambiental.
7. Configuraciones complementarias a la programación del motor
de renderizado. Programación de las persianas Antialiasing
Filter, Color Maping y Optimizations.
8. Programación del sistema de cálculo para la simulación de
efectos cáusticos. Configuración de las persianas GI Caustics y
Photon Mapped Caustics.
9. Configuración del sistema global de eliminación de ruido y
grano en la imagen. Programación de Denoiser. Elección entre
V-Ray Denoiser o NVIDIA AI Denoiser.
10. Definición del sistema de control de sobre-escritura de los
materiales. Persiana Material Override.

TAREA 05: CONFIGURACIÓN DE LA VISUALIZACIÓN. 
PLANTILLA PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN. 
Objeto de evaluación R06 – Dominar los medios para la configuración y manipulación 

de las imágenes de salida tras la renderización. 
Criterios evaluación 1. Controlar y manipular la exposición, el contraste y el rango

dinámico de iluminación en la imagen.
2. Controlar y manipular el tono, la saturación y el brillo.
3. Control global de la imagen a través de curvas.
4. Control del balance de blancos.
5. Implementación de efectos de iluminación a partir de lentes y
destellos.
6. Implementar correcciones automáticas a partir de archivos LUT
importados dentro de V-Ray Frame Buffer.
7. Configurar y manipular el canal de Light Mix. Control avanzado
de iluminación.
8. Programación de un historial de registro que permita comparar
imágenes o mejoras sobre éstas.
9. Configurar el guardado automáticos de imágenes, así como de
todos los canales de renderizado asociados.
10. Exportar presets que sirvan para generar correcciones
idénticas a las programadas en otro archivo y/o en otro momento.

Fuente: Elaboración propia (2023) 

[99/1181]



Estepa Rubio, Antonio 

This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0  

La evaluación del aprendizaje en el espacio curricular de la Arquitectura y el Diseño suele ser, 
en no pocas ocasiones, un proceso multidisciplinar complejo debido a la naturaleza práctica y 
creativa de la disciplina (Diego y Estepa, 2015). Por ello, resulta importante referir que fue muy 
necesario adaptar los mecanismos de evaluación a los objetivos específicos de cada curso y a 
los niveles de aprendizaje esperados (Brown y Glasner, 2003), así como al perfil curricular y 
humano del grupo. En este sentido, para evitar desajustes, se utilizó una combinación de 
diferentes métodos de evaluación que sirvieron para obtener una evaluación integral y 
equilibrada del aprendizaje. 

Fig. 5 Exterior jardín y piscina. Fuente: Material pedagógico de elaboración propia (2020) 

5. Conclusiones

Emplear bien las técnicas de representación y visualización en el ámbito de la arquitectura y el
diseño genera múltiples beneficios, sobre todo, en relación con la capacidad de transferir los 
conocimientos adquiridos a otras materias de cursos venideros (Domingo et al., 2020). A modo 
de conclusión, sintetizamos los resultados que se han logrado en el taller en el siguiente listado. 

− Comunicación efectiva. La visualización es una herramienta propositiva muy poderosa que
permite comunicar ideas arquitectónicas y de diseño de manera efectiva. Aprender a
renderizar permite a los arquitectos y diseñadores transmitir sus conceptos y propuestas de
manera clara y atractiva, facilitando la comprensión por parte de los clientes, colaboradores
y público en general.

− Realismo y aproximación precisa a los problemas. La representación avanzada hace posible
la creación de imágenes fotorrealistas que representan cómo se verá un proyecto
arquitectónico o de diseño una vez terminado. Aprender a mirar implica desarrollar
habilidades para capturar detalles, materiales, iluminación y atmósfera de manera precisa,
lo que brinda una representación visual más cercana al objetivo final.

− Presentaciones convincentes. Un renderizado de calidad puede hacer que una presentación
sea más atractiva. La capacidad de crear imágenes impactantes puede ayudar a captar la
atención de los interesados, generar interés en el proyecto y aumentar las posibilidades de
éxito en la presentación.

− Evaluación y toma de decisiones. La representación avanzada y la visualización digital
permite a los proyectistas evaluar diferentes opciones y tomar decisiones informadas. Al
visualizar un proyecto virtualizado, es posible analizar aspectos como la iluminación, la
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distribución del espacio, los materiales y los colores, lo que facilita la toma de decisiones 
basadas en una comprensión más clara y realista de cómo se verá el resultado final. 

− Mejora de la creatividad y la exploración. Aprender a representar implica explorar diferentes
técnicas, herramientas y estilos visuales. Esto puede estimular la creatividad y la
experimentación, permitiendo a los diseñadores encontrar soluciones innovadoras y
desarrollar un estilo propio.

− Ventaja competitiva. En el campo de la arquitectura y el diseño, la visualización se ha
convertido en una habilidad altamente valorada. Aprender a renderizar de manera efectiva
brinda una ventaja competitiva en el mercado laboral, ya que muchos empleadores buscan
profesionales capaces de producir presentaciones visuales impactantes y convincentes.
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