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Desempeiios:
o Comprende diagramas funcionales y tolerancias basicas.
o Elabora planos de conjunto y mide prototipos.
o Evidencia responsabilidad y rigor técnico.

Introducciéon: El Cédigo Secreto de los Creadores

Imaginen que acaban de disefar el motor de un dron revolucionario o una silla ergonémica
que se pliega como origami. Tienen la idea perfecta en su mente. Ahora, ¢cémo logran que
una fabrica en China o un carpintero en Alemania la construya exactamente como la
imaginaron, sin errores y sin que ustedes tengan que estar alli?

La respuesta es el Dibujo Técnico Normalizado. Es el lenguaje universal de la ingenieria 'y
el disefio industrial. En esta unidad, aprenderemos que representar un objeto no es "hacer
un dibujo bonito"; es proyectar sus formas y medidas bajo reglas matematicas estrictas.
Dominaremos la Isometria, la Perspectiva Caballera y la Cénica para entender el 3D, y
las Vistas Ortogonales (sistema americano) para definir el objeto con total precision.

ACTIVIDAD 1: El ADN Visual del Dibujo Técnico
El reto consiste en investigar y sintetizar los fundamentos de la expresién grafica mediante
un Sketchnote (apuntes visuales avanzados) realizado a mano en s de cartulina

Instrucciones Pasos a Paso para tu Sketchnote:

1. Investigacion y Seleccidon de Conceptos: Busca informacion (en tus libros o los
links sugeridos) sobre los siguientes 4 pilares:

o Normalizacién: ;Qué es? ;Por qué es necesaria? (Menciona normas ISO o
UNE). Diferencia entre dibujo técnico (objetivo) y artistico (subjetivo).

o Proyeccién Axonométrica: Isométrica (Ejes a 120°, sin reduccion de ejes)
vs. Caballera (Cara frontal real y profundidad a 45° con coeficiente de
reduccion).

o Proyeccion Central (Cénica): Puntos de fuga, linea de horizonte, como ve
el ojo humano.

o Vistas Ortogonales (Sistema Americano): ;En qué cuadrante se proyecta?
¢ Donde se ubica la Planta (Top View) con respecto al Alzado (Front View)?

2. Planificacion del Diseio: No empieces a dibujar a lo loco. Imagina tu s de
cartulina como un panel informativo.
o Usa un titulo grande y técnico: "Sistemas de Representacién y
Normalizaciéon".
o Divide tu hoja mentalmente en secciones para cada uno de los 4 pilares.



3. Ejecucion (El Sketchnote):

o Usa lconos Técnicos: Para la Isometria, dibuja el tripode de ejes (120°) y
un cubo perfecto. Para la Caballera, el cubo con profundidad a 45°. Para la
Conica, el cubo fugando a un punto. Para las Vistas, el simbolo del sistema
americano (el cono truncado).

o Jerarquia Visual: Usa MAYUSCULAS para los titulos de cada seccién (ej.
ISOMETRIA) y letra técnica para las explicaciones cortas.

o Conectores y Contenedores: Usa flechas precisas para unir conceptos (e;.
"Isometria" -> flecha -> "Uso: Piezas Mecanicas"). Encierra palabras clave en
cajas o nubes técnicas.

o Color con Propésito: Usa un maximo de 3 colores. Por ejemplo: Negro para
contornos, Azul para lineas de proyeccion/guia, y Rojo para resaltar la
diferencia clave de cada sistema.

Fuentes de Consulta Sugeridas
e Sistemas de Representacion: Introduccion a la expresion grafica

e Diferencias Isométrica y Caballera: Tutorial de perspectivas
® Tutorial de como hacer sketchnoting
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ACTIVIDAD 2: El Gran Reto del Objeto Técnico
Vamos a la practica, elige UNO de los siguientes objetos para todo tu proyecto:

Un Smartphone (con su estuche, si tiene).

Una Caja de Cereal (0 una caja de té).

Una Grapadora de oficina.

Una Botella de agua (tipo termo metalico).

Un mouse de computadora (de formas sencillas).
Otro objeto

El Reto: "La Cuatrilogia de Proyecciones Normalizadas™

Formato de Entrega: Si lo necesitas para que el dibujo no se vea amontonado, puedes
realizar esta actividad en hojas DIN A4 (una por cada proyeccion). Sé extremadamente
cuidadoso con la limpieza y el tamafio.

En tu plancha(s) de dibujo, representa el objeto seleccionado en los siguientes sistemas,
respetando rigurosamente las normas:
1. Representacion Axonométrica Isométrica: Dibuja el objeto usando los angulos de
30°/120°. Debe ser una representacion técnica perfecta, mostrando el volumen real.
2. Representacion Axonométrica Caballera: Dibuja el objeto con su cara mas
compleja totalmente frontal. Aplica el angulo de 45° para la profundidad (usa el
coeficiente de reduccién de 0.5 para la profundidad, para evitar la deformacion
visual).
3. Representacién Coénica: Dibuja el objeto fugando sus lineas hacia un punto de
fuga central. Busca que se vea "realista", como una foto de producto.
4. Vistas Ortogonales (Sistema Americano): Dibuja las vistas necesarias (Alzado,
Planta y Perfil Derecho) para definir completamente el objeto.

Reflexiéon Critica Avanzada (Max. 100 palabras)

Responde en tu portafolio: “Imagina que eres el jefe de disefio de una empresa de drones y
debes enviar los planos de un nuevo chasis a una fabrica. ;Enviarias solo una perspectiva
conica 'realista'? ;O enviarias las vistas ortogonales en sistema americano y una isométrica


https://www.google.com/search?q=https://www.youtube.com/results%3Fsearch_query%3Dsistemas%2Bde%2Bproyeccion%2Bdibujo%2Btecnico
https://www.google.com/search?q=https://www.youtube.com/results%3Fsearch_query%3Disometrica%2Bvs%2Bcaballera
https://www.youtube.com/watch?v=MgjiEGmjGQA

acotada? Justifica tu respuesta basandote en la precision, la normalizacion y el riesgo de
errores de fabricacion”.

Evidencias o Entregables
1. Sketchnote Ampliado: en el 'z de cartulina con limpieza y claridad conceptual.
2. Plancha(s) de Proyecciones: El objeto complejo representado en los 4 sistemas
(Isométrica, Caballera, Conica y Vistas en Sistema Americano), debidamente
rotulados con letra técnica
3. Reflexién Critica: Escrita en el cuaderno de notas.
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