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Ldpiz vrs. Mouse

Alberto Antonio Ortiz Arévalo *

Resumen. Los recursos informdaticos en la actualidad, son una herramienta de
productividad efectiva y de un gran valor tecnoldgico en los avances de las
tecnologias, de las ciencias y de las artes, sin dejar atrds los recursos manuales
que por naturaleza poseemos. La creatividad no estd ligada a la tecnologia
sino a la capacidad inventiva y creadora infinita del ser humano. El dibujo
manual es tan importante para la etapa de diseno, como para la del proyecto,
todo disenador debe tener dominio del arte del dibujo manual, éste estd mas
en contacto con el alma de creativo, y agudiza ain mds la capacidad de
la percepcion del espacio, por el contrario el grafismo digital, brinda un mayor
numero de opciones de experimentar con el proyecto en tiempo real, ofrece
mayor versatilidad a la hora de realizar cambios Ultimos al disefo. Pero iguall
en arquitectura, ambas opciones deben de estar de la mano con el arquitecto,
ya que con un ldpiz o un mouse, fransmitimos nuestros sentimientos y nuestro
arte, por medio de un grdfico, siendo éste el LENGUAJE DE LA ARQUITECTURA.

Palabras clave: Arquitectura, dibujo arquitectdnico, informdtica grdfica.

*Arquitecto, Docente del Departamento de Ingenieria Civil y Arquitectura, ITCA — FEPADE, Santa
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Desarrollo

gQué es el fiempo? Es el lapso que
franscurre entre dos eventos que se
ejecutan y desarrollan su actividad
primaria. 3Por qué inicio este tema,
con este cuestionamiento?, pues,
sencillamente porque ha franscurrido
mucho fiempo desde que el hombre
descubrid sus habilidades de poder
representar los eventos que se
desarrollaban en torno a él, por
medio de un grdfico.

Las lefras van de la mano con la
literatura y el dibujo con la
arquitectura.

El origen de la expresion grdfica
radica desde la prehistoria, desde
que el hombre traté de reproducir
en las paredes de las cavernas su
figura humana, la forma de los
animales, representando su masa y
sus movimientos, ademds de contar
sus historias, sus batallas y sus
estrategias de caza. De esta manera
nace el grdfico, como una forma de
comunicacidén entre las personas.

Si nos trasladamos al origen de la
comunicacién, sencillamente
obtendremos los elementos bdsicos
de ella, el emisor, el mensaje vy el
receptor. En arquitectura es
exactamente lo mismo, nuestros
disenos son representados por medio
de un grdfico. El arquitecto envia un
mensaje visual al cliente y éste logra
comprender el diseno, esto no fuera
posible sino fuera por medio de un
grdafico, de una maqueta fisica o
virtual.

Emisor

Receptor

Desde sus inicios el grafismo
preocupd a los pioneros en esta
especialidad, el hecho de que los
objetos se deformaban visualmente
dependiendo del dngulo visual y de
la posicidn del observador. Este
andlisis llevd a replantear los métodos
de representacion grafica
fradicionales, como son la
proyeccioén ortogonal, la proyeccién
isométrica y la proyeccién en
perspectiva, La primera representa
los objetos en su estado natural, con
sus verdaderas dimensiones y sus
diferentes vistas, siendo esto la base
de los planos de construccién. La
segunda representa una simulacion
de una vista tridimensional de los
objetos en su verdadera magnitud,
y la fercera representa una vista
fridimensional de los objetos en una
forma real de coémo el ojo percibe
la informaciéon, o sea de la forma
natural de cdmo vemos los objetos.
Estos pioneros del grdfico
descubrieron los puntos de fuga y los
métodos tradicionales de realizar
perspectivas y asi simular una
aproximacion visual del objeto antes
de ser construido.
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En un fiempo no tan lejano,
pasdbamos horas frente a nuestro
tablero de dibujo, con LAPIZ Y PAPEL,
trazando esquemas hechos a mano,
utilizando instrumentos de precision
de dibujo, fratando de franscribir
nuestra concepcién del diseno,
ubicado en nuestra mente y en
nuestra alma, en un grdfico donde
se representara el espacio
arquitectdénico, en su sabia
proporcioén, en el buen manejo de
la forma vy la estética, en brindar la
textura precisa o el color adecuado
de los materiales propuestos para el
diseno, ademds del estudio de la luz
y la sombra. Para este fin se utilizaban
diferentes técnicas de presentacion,
como el ldpiz, la acuarela, el dleo,
la finta, los plumones artisticos, entre
otros.

Todo lo anterior implicaba que para
presentar un proyecto a un cliente,
debiamos de hacer al menos cinco
o seis dibujos, entre vistas orfogonales
y vistas en perspectiva, aplicando
técnicas de presentacion como las
descritas anteriormente,
dependiendo de las habilidades
artisticas que tuviéramos y de la
técnica de presentacion que
ocupdramos, nos podiamos tardar
a lo mejor una semana de trabajo,
sin tomar en cuenta el fiempo
dedicado a la concepcién del
diseno. Las diferentes técnicas de
presentacion tradicional o a mano,
son ftan ufilizadas como las
presentaciones elaboradas
digitalmente, cada una tiene su valor
artistico.
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Disponibles en: http://www.rabinkyart.com

En la actualidad nos sentamos al
igual que antes, arduas horas de
trabajo frente a un monitor, frente a
un teclado y usamos un dispositivo
de senalamiento, el MOUSE, para
realizar nuestros graficos y presentar
nuestros proyectos.

Las empresas dedicadas al diseno
de software para el diseno
tridimensional, cada dia mejoran sus
recursos para brindarnos una
realidad virfual que nos sorprende y
gue nos pone en duda, si es una foto
real o un ambiente virtual.

Dentro de los programas mds
populares y que ofrecen mayor
rendimiento en la creacién de
ambientes virtuales, fanto

para la creacién de render o de
animaciones son los de la suite de
Autodesk, como Autocad, 3Dmakx,
Maya, o los editores de fotografias
y videos, como Photoshop, Premiere
Pro, efc.

También se pueden encontrar
programas que frabajan bajo
ambiente Linux, como Blender, que
ofrecen grandes resultados. Pero
para lograr grandes resultados,
también se necesita dominar las
aplicaciones de los programas que
pueden variar de uno a otfro y
también se debe de tener una
mdqguina muy potente, con grandes
caracteristicas de productividad.
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La verdad, que ambas formas de presentar nuestros disefos son tan vdalidas
y que cada una de ellas tiene su valor artistico. En el disefio elaborado
manualmente, el disenador debe de tener muy claro la tridimensionalidad en
su cerebro, ya que es el Unico que lo puede rotar y visualizar el producto dentro
de su mente, y por medio de un Idpiz lo fransforma en un concepto visual, esto
agudiza aun mds la creatividad y la percepcidén del espacio, en cambio en
el diseno digital y la presentaciéon digital, las herramientas que ofrecen los
software son cada dia mds reales en su producto terminado vy la facilidad de
tener el volumen ya terminado y de tener las diferentes vistas externas e internas
con solo dar un clic, asi como poder editar una animacién o recorrido virtual
con una nitidez y lujo de detalle.
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El software ofrece una gama de
elementos predisenados, drboles,
vehiculos, mobiliario y figuras
humanas que ayudan a crear un
ambiente adecuado al futuro
espacio que se construird.

En conclusiéon la capacidad creativa
no depende del software o del buen
manejo de una técnica de
presentacion tradicional, sino que
depende de la capacidad de
andlisis, invencion e innovaciéon del
ser humano, que es infinita. Los
arquitectos tenemos la capacidad
de fransformar el espacio y de
transmitir sensaciones espaciales tan
diferentes, solamente con cambiar
el color de una pared, del piso o de
brindar una percepcién del espacio
tan diferente con tan solo cambiar
la altura del techo o la disposicion
del mismo. El buen gusto por la forma
y por la justa disposicion de la forma
y del movimiento visual de sus
elementos, basados en los cdnones
de lo bello y de la perfeccion.

Glosario

Asi como también el preciso andlisis
de la funcioén. Esto lleva a la creaciéon
del espacio psicoldégico, tanto
exterior como interior, y no sabremos
si nuestro diseno fue un éxito, hasta
que el futuro morador del proyecto
lo viva y experimente con él.

La arquitectura es para mi una
mdquina perfecta donde
pernoctamos gran parte de nuestra
vida, en donde cada elemento de
ella esta alli por alguna razén
funcional y estética, en donde la
forma, el espacio y la funcién se
mezclan para dar al ser humano un
lugar digno, un lugar donde pueda
sentirse bien fisicamente vy
siquicamente. La arquitectura no
depende de la tecnologia, por el
conftrario, la tecnologia ha sido
creada para ella, asi que por medio
de un buen Idpiz o un buen mouse,
podemos crear un mundo entfero de
formas bellas y funcionales, para
nosotros y para legar a las futuras
generaciones un momento de la
historia de la humanidad, tallada en
roca.

Disefo grdfico: Unidad destinada a ser puesta a la vista de un pUblico al que
debe transmitir prefijado El universo del disefo grafico es el drea de la
comunicacion mediante mensajes visuales.

Grafismo: Palabra que viene de la raiz griega graphein, que significa trazo o
frazado. Un trazo es la consecuencia de una accidén de la mano al escribir o

dibujar sobre una base.

Render: Proceso digital, en el que se les da a los objetos de fres dimensiones
disefados por computador las cualidades materiales (forma, textura, color)
y de iluminacién. También se refiere al tiempo que le toma al computador

calcular dicha caracteristica del objeto.
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