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“INTRODUCCION -

Los avances vertiginosos de la tecnologia en los sistemas computacionales, tanto en
software, hardware, como redes de informacion, plantean nuevos campos en la ensefianza, mas
especificamente en la estrategia pedagdgica a desarrollar, para la utilizacién de sistemas graficos
digitales aplicados a la generacién de maquetas tridimensionales, en arquitectura, el disefio, como
en la expresion virtual de objetos.

Este trabajo es producto de la elaboracion y experiencia desarroilada en la materia
"Modelizacion Tridimensional de Maguetas Electronicas”, electiva de la Carrera de Arquitectura de la
Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la | Iniversidad de Buenos Aires, dictada en el
Centro CAQ. Muestra una estructura pedagdgica de ensefianza, en base a criterios estratégicos que
se avalan a través de ejemplos. Propane una investigacion analitica por parte del alumno a través
del conocimiento que va adquiriendo en las diferentes instancias, tanto operativas como
instrumentales, de diferentes software y hardware de uso en el desarrolio del curso

ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Como primera instancia vale replantearse qué es lo que vamos a ensefiar, a quienes y como.,
Por un lado tenemos gran var]?edad de herramientas (software especificos), que permiten modelar,
generar rendering, animacicnes, tratamientos de imagenes; tecnologia que permanentemente se va
actualizando. Por otro, un hardware cada vez mas poderoso, con mayor tecnologia al cual debe
sumarse las redes de comunicacién. El receptor en este caso es un alumno de arquitectura,
-disefiador en potencia, futuro profesional e! cual debe aprender a modelar objetos arquitectdnicos 3D
por diferentes métodos. El encontrar una respuesta a como hacer para que el alumno capte todo este
caudal de informacién al cual se enfrenta, lo procese y Io pueda utilizar en situaciones profesionales
futuras especificas, es el objetivo del presente trabajo.

Hay aspectos a tener en cuenta por parte del docente, en la transmision de conocimientos.
Uno de ellos es, légicamente, ia informacién necesaria a impartir, teoria y practica, que el alumno
debe adquirir, relativa a la materia. El otro aspecto mas sutil, es la formacién que entregara al
alumno (el mensaje docente luego de sus palabras). Toda la informacién que en nuestros dias nos
es ofrecida (continente informativo universal) es imposible de abarcar, se actualiza permanentemente
y seria irreal considerar que se pueda transmitir en un curso. Superar este desafio implica la
disponibilidad constante de la ultima informacién. Esta es la razon por la cual el docente definira su
estrategia para llegar a! objetivo de su ensefianza: que el alumno sea parte del continente y
disponga de el libremente. Teniendo en cuenta que es imposible el dominio de este cimulo infinito
de informacion, la metodologia estratégica aplicable debe apuntar a la ensefianza de métodos
interactivos de informacién y analisis. El alumno activo tendré que buscar ia informacién requerida,
analizarla y, discemnir entre distintas opciones, sacar sus propias experiencias y traducirlas en
estrategias para concretar un trabajo real.

ESTRUCTURA PEDAGOGIC
‘Proponemos dos etapas;

1% Etapa sistémica y lineal: impartida por los docentes sobre el conocimiento en software Vi
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hardware afin al tema.(Fig.1)

2" Etapa abarcativa, alternativa, dinamica y no secuencial: donde el protagonista es el
alumng, (con asesoramiento docente), quien busca la aplicacion y evaluacién de los conocimientos
adquiridos tanto en la primera como en la segunda etapa en desarrollo.

En ambas, la experimentacion y andlisis por parte del alumno es fundamental
incorporandose |a investigacién y decisién en la segunda etapa. Esto obliga a generar en el
alumno una incesante inquietud de bldsqueda y concreciones, que no terminan en el curso, sino gue
trascienden, abriendo un espectro futuro de actualizacion y aplicacion en nuevas tecnologias.(Fig.2)
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DESARROLLO DEL METODO
Primera etapa.

Utilizando un soft el alumno aprende a conocer y & reconocer en el disefia asistido las
entidades 30 que operan los sistemas modeladores en general: superficies, mallas y sélidos, la
creacion a partir de sntidades simples, poliédricas o curvas, con sus operatorias. Conjuntamente
conoce y controla el espacio que ofrecen los sistemas. Este control sera en sus tres campos de
aplicacién, imagen (ubicacion visual e imégenes multiples) sisternas de representacion en el drea
de trabajo (pantallas, axonometria, y perspectiva) y ubicacién en los diferentes planos del espacio
digital con el conocimiento de coordenadas

Todo este aprendizaje es acompafado por la experimentacion y armado de un misma
ejempio grafico 3D repetido por diferentes métodos donde comienza el alumno a investigar: tipc de
informacidn, cantidad de informacién, visuales, acabados y organizacion de la informacion.

DYHE

Se muestra un objeto simple:

un cubo generado como un primitivo “vacio”, come un primitivo sélido, como un
volumen de seis caras obtenido por cuatro lineas extrudadas y dos caras
generadas por superficies. Sus visualizaciones son idénticas pero varia su
filosofia generacional.

Ejemplo:



Este gjemplo intenta demostrar las diferentes alternativas para la obtencién de una misma
imagen y fundamentalmente, las diferencias entre ellas tanto en la generacién geométrica como en
los recursos de hard y soft necesarios para "materializarlas", ademas de observar ios problemas
principales al momento de compartir la informacién de las bases de datos graficas entre distinto
sofware de aplicacion (CAD y goftware de rendering).

Conjuntamente el alumho en esta etapa también debe ‘aprender a considerar:

. Los elementos del hardware: uso y tipo de memorias, tarjetas graficas, velocidades de
procesamiento de las CPU, buses de expansién, etc.
. Los elementos del software: que tipo y cuales son los aplicables para Ia temaética que se

'aborda. ' Modeladores de los objetos tridimensionales, de rendering que entregan por resultado

imagenes fotorrealistas, que compiladas pueden resultar en animaciones. De procesamiento de
imagenes resultantes del proceso anterior, que postprocesadas mediante un soft de tratamiento
fotografico permitan lograr fusiones entre el objeto virtuai y un entorno posible.

»  Elintercambio de los datos entre distintos soft: para plantearse la necesidad de un orden
o estrategia, con el Hard apropiado a disponer, a través del conocimiento de como opera éste en
cada situacion. ‘

En este nivel de conocimientos, se debe plantear la organizacién del trabajo frente a la
computadora ya que lo que se observa en pantalla como lineas, puntos y poligonos no es otra cosa
que informacién a ser almacenada en bases de datos graficas, que los datos desde un Soft CAD o
da Rendering son procesados de distintas formas, y que parte de esos datos son innecesarios entre
ambos,de manera tal que al momento de generar las maquetas, o cualquier trabajo en general hay
que tener presente, qué informacion es la realmente necesaria en el destino, para optimizar sus
recursos. Si bien los trabajos a realizar son representaciones digitales (objetos virtuaies) hay
elementos de juicio que son analogias de la realidad. Antes de materializar un objeto en el mundo
"real" se realiza un andlisis de los recursos disponibles y las metas probables en funcion de los
mismos. Esto es absolutamente aplicable ali momento de la materializacidn de las maquetas
digitales. Que hard es necesario, que soft es el mas adecuado en funcion del hard y de los
conocimientos adquiridos

Consideramos que es| indispensable considerar este tema, si se pretende obtener un
resultado 6ptimo, ya que muchos trabajos malogrados, tienen su fundamento en un mal andlisis de
recursos y posibilidades en su comienzo.

© ' Segunda etapa: investigacion, andlisis y experimentacion,

El alumno como receptor de todo conocimiento adquirido, en esta etapa: esta en condiciones
de tomar sus propias decisiones a través del analisis, investigacion y experimentacion en todo el
campo de posibilidades definido en su aprendizaje expreséndolo en un trabajo final.

Para esta ejercitacion e sugerimos, la eleccién de obras representativas de la arquitectura
moderna asi como también proyectos elaborados por el alumno en las catedras de disefic.

En el momento de elegir la obra arquitecténica debe aqui definir y expresar el camino a
seguir segun lo aprendido en funcidn del objetivo final como de los recursos ya conocidos por el.

Para ilustrar lo expresado anteriormente hemos seleccionado cinco trabajos con objetivos y
complejidades diferentes segun los casos, realizados por alumnos de la catedra donde aplicaron sus
conocimientos , experiencias y metodologia, aqui propuesta.

Casa Kaufman

En esta maqueta, los alumnos como efapa previa, elevaron la misma a parlir de las tres
plantas bésicas de la obra a diferentes niveles, al plantear la sstructura bdsica de la casa en
30 analizaron la cantidad de informacion que la misma generaba, optando por la alternativa
de archivos independiepies uno par cada planta, eliminendo detalies infericres de gran
volumen de informacidr]. Su objefivo final era ef de superponer la maqueta efaborada por
ellos a la foto def entorno de la obra real. Le maquela realizada en Aufocad r13, fue
exportada a 3DSiudio donde generaron por medio de este soft una imagen pixelar, para
-finalmente en Phofoshop fundirta con ia foto oniginal digitalizada. (imagen 1y2)



Imagen 1- Visién Noctuma Imagen 2 - Visién diuma

Edificio Repiblica

Iwasa House

En este trabajo los alumnos comenzaron la maqueta modelande con sélidos sobre Autacad
r13. Al comprobar el volumen de los archivos generados, se les propuso la metodologlia de
trabajo a fraves de referencias externas. Dividieron entonces la informacién en los

© Siguientes archives: terreno, planta baja, planta lizz, rlanta pisos 17 y 18. Los archivos

fueron referenciados a un quinto en el cual se conformd la maqueta completa dentro de
Autocad. Con la maqueta ya creada se exportaron los datos a 3DStudio.

Imagen 3 - Vista desde la esquina.

Estos alumnos basaron su presentacién en un dnico panel de (35x50), en el que incluyeron
imagenes renderizadas en 3DStudio. Si bien el modelo en Autocad estaba bien procesado,

. y.el disefio del panel era interesante, no pensaron en la cantidad de informacion ¥ como no

conocian ofro soft que Photoshop para la composicién de imégenes generaron un archivo
JPG de las dimensiones de la l[4mina con un peso de informacién de 80Mg reducido a
49Mg, el cual necesitaba mucho tiempo de procesamiento, agravado por el gran
inconveniente de generar blogueos en la PC por falta de memoria (imagen 4)

Koshino House

En este ofro caso los alumnos se plantearon desde un comienzo la posibilidad de generar
un prisma y aplicar la materialidad del hormigdn como un mapa de bits. Comprobaron que al
transferir la imagen al 3DS , no tenian ningun material que aplicado, simulara el {ratamiento
real de la piel del edificio,como el resultado obtenido no era el esperado, replantearon su
trabajo dibujando en autocad, cada uno de los *blogues” resultantes del colado del hormigén
en forma independiente..(Imagen 5)



magjen 4- Panal con la compotickn prassniada

Imagen 5 - Vista edarior de |8 maguela implantsda &n un conbeato posible
CONCLUSION

De lo expuasto. queremoes reafirmar que la estrategia pedagdgica a aplicar en este tipo de lamatca
no pasa por el aprendizaje de una o varias heramienias, sno por un método interactivo de
informacian, andlisis, y experiencia de los conocmientos adquindos por parte del alumno en e
_GBEE_EI'U"EI del curso, para podero fraducic en decisiones esiratégicas, aplicables a modelos 30
+5egun |a intencionalidad de FRISmc, ¥ Con 0% reclursos disponibies de la lecnalogia del momento

HEOTA;

Imagen: 1 y 2) Casa Kaufman. Proyecio: Frank L. Wight. Alumnos: F dionsa, J. Aivaraz, M Ambrosing, & Zabala
imagen. 2} Edfici Repdblica. Proyeclo: Cesar Pell Associates, Alumnoes. L A Cardenas, B £ Eoonae, < Garmida
Imagen;4) wasa Hewse. Proyecio: Tadao Ando. Alumncs: Flonez Pioals

imagen. 3] Keshing House. Proyecta: Tadae Ando, Aumnas M Cardarell, F Gonzales



st

SRSBEEETT

82
=

Casa iKauiman, Proyecto! F. L, Wright. Vista Nocturna,
Catedra: Dora Castane. Alumnos: F. Alonso, J. Alvarez, M. Ambrosini, H. Zabala.

Casa Koshino. Proyecio: Tadao-Ando. V
Céatedra: Dora Castafie Alumnos | H. Cardarelli, F, Gonzales.





