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El dibujo de arquitectura y el ordenador

Después de predicar, sin mucho éxito, en la Escuela en los afios 80,
las excelencias del ordenador como herramienta para explicar y
expresar graficamente la arquitectura, ahora parece ya que la presencia
del ordenador en un estudio de arquitectura esté fuera de toda duda.

Mi primera experiencia con ordenador fue hacia 1980, cuando
aparecio un ordenador personal asequible, el Olivetti M-20 de 47 Kb
de memoria RAM que tenia un programa de mediciones y presupuesto
escrito en Basic que funcionaba toscamente.

No fue hasta 1984, cuando aparecié el Apple Macintosh de 128
Kb, cuando me di cuenta de la utilidad de un ordenador personal,
facil y divertido de usar, orientado graficamente y que permitia miltiples
maneras de utilizarlo como herramienta para representar la arquitectura.

Se abria un horizonte de posibilidades mas alla de lo que podriamos
llamar la delineacion electrénica en dos dimensiones. El mundo de la
tercera dimensién, el color, la iluminacion, la textura, e incluso la
cuarta dimension, -el tiempo-, a través de la animacion, permitian
simular la arquitectura antes de ser construida.

Ahora, 14 afnos despues, las pestaciones de ordenadores se han
multiplicado por 1000 y su precio se ha reducido considerablemente,
permitiendo que aquellos suefios puedan realizarse mucho mas
facilmente.

Colaboraban en mi estudio, a finales de los 80, estudiantes de
arquitectura y jovenes arquitectos muy bien dotados para el dibujo a lapiz
y a tinta pero el escepticismo hacia el ordenador reinaba en el ambiente.

Siempre tuve una gran aficién personal por las disciplinas de la
imagen y las nuevas tecnologias. La fotografia, el cine, el video y
finalmente el ordenador, permitian contar historias con imagenes, y
ahora también la arquitectura. Por aficién y formacién asistia a
Congresos y Ferias en Estados Unidos sobre grafismo por ordenador
como Siggraph y AEC Systems, aumentando mi entusiasmo por el
futuro que se avecinaba.

Poco a poco, de una forma autodidacta, todos fuimos aprendiendo
en el estudio diferentes programas de delineacién, modelado 3D, pintura
electrénica, animacion, interaccion, etc., siempre buscando las Gltimas
novedades a través de las revistas especializadas para resolver los
problemas que se nos presentaban. Los programas avanzaban facilitando
el trabajo y los ordenadores evolucionaban haciéndose mas rapidos.

Fundé una sociedad, Arquimatica, que pretendia hacer trabajos de
desarrollo y presentacion de proyectos, tal y como haciamos con los
nuestros. La verdad es que practicamente el Unico cliente somos
nosotros mismos, pero el caracter experimental de la presentacion a cada
nuevo CONCUrso O proyecto siempre era y sigue siendo un reto fascinante.

La presentacion de un proyecto es fundamental para conectar con
la propriedad que encarga el proyecto y no tiene porqué entender
plantas, secciones y alzados que pertenecen a un lenguaje técnico
propiodel arquitecto o constructor. Es bueno que la propriedad sepa
lo que va a construir antes de que sea demasiado tarde.

Actualmente, el trabajo del estudio lo siguen desarrollando aquellos
estudiantes y arquitectos, que han ido sacando partido al ordenador
y disfrutandolo como instrumento para una expresién gréafica que
puede y debe ser precisa, personal, eficaz, y expresiva. En el equipo
cada uno se ha ido especializando en distintos aspectos del trabajo
con ordenador como el modelado, la interaccion, la presentacion, o
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simplemente el dibujo 2D. Todo el mundo puede echar una mano en
el apretén final de la entrega de un proyecto, gracias al trabajo en red.
Eso es lo fascinante del trabajo por ordenador. Se crea un auténtico
espiritu de equipo porque una presentacion es algo complejo, y
siempre debe ser realizada en tiempo récord.

A pesar de este gran cambio en las formas de expresion con el
ordenadcr, seguimos dando gran importancia al dibujo a lapiz y
siempre lo aprovechamos en las presentaciones. El dibujo a lapiz
puede ser manipulado en el ordenador para anadirle color, esquemas
significativos, o simplemente para expresar unas primeras ideas. Las
primeras ideas siempre se expresan a lapiz. Este noble y antiguo
instrumento sigue sirviendo para croquizar, matizar, corregir, expresar,
o incluso para significar una forma de hacer arquitectura. Las sombras
a lapiz, las texturas que permite o la diferente presion de una linea
puede expresar mucho en un solo dibujo.

Sin embargo, el ordenador puede empezar a trabajar en cuanto
aparece la medida, la cota, la modulacién, el eje. Los ejes de trazado,
de replanteo o de estructura, y las mallas geométricas -por complejas
que sean- son los que sustentan la base de todo proyecto. Es aqui
donde el ordenador introduce una exigencia que hasta ahora los
arquitectos -a diferencia de los ingenieros soslayaban o no le daban
laimportancia que tiene. Precisamente por la fe ciega en el dibujo, en
la escala, que a todos nos inculcaron en la Escuela.

Esta exigencia del ordenador es la cota, la medida precisa. Las
cosas deben medir lo que realmente miden. El ordenador no admite
la ambigiiedad del grosor de una linea, o de un error de dibujo. La
introduccién de este medio de precision creo que resulta positivo para
la arquitectura.

Otra caracteristica importante del trabajo con ordenador es la
obligacion de organizarse bien. El dibujo por capas exige una disciplina
de grupo que no es facil de conseguir y un orden mental para repartir
¢l trabajo.

El modelado 3D lo utilizamos como instrumento de comprobacion
volumétrica. En el momento que hay una traza del proyecto en el
ordenador, puede empezar a construirse en tres dimensiones.

Poder comprobar espacialmente el proyecto en sus diversas etapas
es una ayuda inestimable. No nos interesa tanto el realismo fotografico
de las imagenes finales, aunque a veces resulta necesario cuando
realizamos incrustaciones digitales en fotografias para comprobar el
impacto de un edificio en un entorno determinado.

Las imagenes tridimensionales electrénicas en blanco y negro
recuperan la condicién de maqueta de cartulina o corcho con la
iluminacién adecuada dan una idea primera del proyecto que la mayor
parte de las veces es suficiente.

Para nostros la memoria de arquitectura es un documento muy
importante y lo maquetamos como si de un articulo se tratara. Debe
convertirse en la sintesis del proyecto y servir como tarjeta de
presentacion del mismo.

Para las memorias de Arquitectura que realizamos aprovechamos
todo el material producido en el anteproyecto y buscamos que sean
lo mas graficas y expresivas posible. La memoria debe expresar lo mas
claramente posible las ideas fundamentales del proyecto de una
manera sintética, rapida y legible. Esquemas funcionales, croquis
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significativos o imagenes finales del proyecto deben ilustrar
adecuadamente el texto.

Aparte del papel como soporte de expresion de un proyecto (planos,
memorias), el ordenador se ofrece como una alternativa para la
comunicacion de la arquitectura. Se abre el mundo de la interaccion,
es decir, la posibilidad de elegir la forma de acceso a un proyecto. Poder
explicar un proyecto de una forma interactiva siempre fue una de mis
ilusiones, habida cuenta de lo poco que me gusta hablar y lo mucho
gue me gusta que las imagenes se expliquen por si solas.

La interaccion es un paso mas adelante que el cine el video o la
animacion ya que podemos interactuar o explorar un espacio
arquitecténico o un proyecto a voluntad del usuario.

En Arguimatica realizamos una experiencia de presentacion
interactiva con el proyecto del Teatro Real. La infinidad de veces que
tuve que explicar el proyecto a tal cantidad de personas diferentes, hizo
que el ordenador portatil se convirtiera en un instrumento fundamental
de trabajo.

El proyecto que se iba produciendo en esos momentos: planos,
dibujos, perspectivas, modelados, se trasladaba de una forma
simplificada al ordenador y se hacia de modo interactivo, intentando
que contar el proyecto fuera cosa de diez minutos, lo cual no era facil
debido a su complejidad.

Al final ha resultado un CD ROM que editamos para la Bienal de
Arquitectura de Venecia de 1996 y que explica las interioridades del
proyecto del Teatro Real, con sus ideas previas, sus primeros croquis,
sus variantes, las propuestas definitivas y también reportajes
fotograficos del transcurso de las obras y el resultado final. No sé si
habra sido rentable el esfuerzo de presentar un proyecto en forma
interactiva pero ha resultado ser muy interesante para Arquimatica y
lo que es seguro es que las autoridades competentes de cada
momento siempre supieron muy claramente como iba a quedar el
Teatro Real una vez terminado.

Nuestra dltima experiencia ha sido la utilizacién de Internet para
contar en imagenes las Ultimas realizaciones de Arquimatica. Hemos
creado nuestra propia pagina Web, donde experimentamos con
medios como el Quicktime VR con el que se puede experimentar
interactivamente un espacio tanto real como virtual en una imagen de
360° con posibilidad de encadenarse a otros espacios.

El ordenador ofrece nuevos caminos para la representacion del
espacio. La realidad virtual que ya en si misma es interactiva es una
tecnologia que va a avanzar muy répidamente en los préximos anos.
Vamos a poder representar los espacios como si estuviéramos en ellos
o también reconstruir arquitecturas del pasado o elucubraciones futuras.

El mundo de |a realidad virtual va a ser una disciplina en la que
deberian participar los arquitectos y sobre todo las Escuelas de
Arquitectura. Se van a necesitar muchisimos espacios o ciudades
virtuales como decorados de peliculas, juegos de ordenador,
enciclopedias, o simplemente, investigaciones arquitecténicas.

El mundo de la realidad virtual y la posibilidad de interactuar en ella
-pasear, mirar, o incluso alterarla- va a abrir nuevos campos a los
arquitectos que quieran hacer arquitectura virtual, que es mas comoda
y segura de construir.ll

Nota: los dibujos que ilustran este articulo han sido realizados por Arquimatica, S.L. que esté integrada ac-
tualmente por F.R. Partearrayo, Angel Martinez Diaz, Francisco Martinez Diez, David Marquez Latorre, Ju-
lidn Matia Sanchez, Faustino Ocafia Vazquez, Alfredo Calosci, César Carretero Pindado, Rafael Cafiiza-
res Torquemada, Pedro Sorribes Bayo, M? Angeles Montes Matienzo, Matilde Montes Matienzo.
http://www.ctv.es/arquimatica - arquimat@ctv.es




En estas paginas: Campus de Getafe, Universidad Carlos III; Cancilleria de Espafia en Ankara Mastoles; Concurso para la rehabilitacion de las cubiertas del Museo del Prado, Madrid; Teatro Real,
(Turquia); Museo Nacional de Escultura, Palacio de Villena, Valladolid; Concurso para laSede de la Madrid; Concurso para la NAT del Aeropuerto de Barajas, Madrid; Casa Consistorial para el
Junta Municipal del distrito de La Latina, Madrid; Rectorado de la Universidad Rey Juan Carlos |, Ayuntamiento de Getafe; Concurso para un edificio de viviendas, distrito de Pavones, Madrid.
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