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RESUMEN

El trabajo presentado forma parte de los
cursos de Taller |l del Programa en
Informatica en Arquitectura, Nivel: Maestria
que se dictan en la Facultad de Arquitectura
de la Universidad del Zulia en su Divisién de
Estudios Para Graduados, efectudndose el
mismo en 1995 vy la intencion basica en este
evento es poder compartir la experiencia del
montaje del recorrido de edificacicnes en una

animacioén y resolucién de muy buena calidad
| cOn escasos recursos, mucha inventiva y..
PACIENCIA. El curso en cuestion estableci6
en su objetivo principal el estudio de obras de
arquitectos de renombre intemacional como
Michael Graves, Frank Gehry, Mario Botta,
Juvenal Baracco y Tadao Ando utilizando para
ello la hemramienta microcomputador como
visualizador de los proyectos escogidos,
sentando una experiencia de intensa riqueza,
puesto que aparte del analisis arquitectdnico
de las edificaciones, los estudiantes de
posgrado ampliaron su destreza en el uso de
los equipos y programas con una alta calidad
de presentacion desde el punto de vista
grafico, hasta liegar a una animacion bastante
aceptable en el recomrido de las obras tanto
extena comno internamente.

Palabras Claves: Animacion, Fotomealismo,
Tridimensional, Bidimensional, disefio
arquitectonico. digital, digitalizacién, Taller,
maqueta, secuencia, cuadros, resolucion,
recorrido. -

1 INTRODUCCION

La utilizacion del computador como
herramienta de apoyo en el proceso de disefio
arquitecténico se ha convertido en pieza clave
en los ultimos afios. Con esa motivacion y en
virtud de las tendencias actuales universales,
la Facultad de Arquitectura de La Universidad
del Zulia decidid iniciar los estudios para
graduados en el area de Computacion en
Arquitectura(1987), modificaAndose este titulo
posteriormente (1993) por Informatica en
Arguitectura. Entre las materias que se dictan
estan los obligados cursos de 'Taller en

Arquitectura, en donde el computador es pieza
esenhcial para el desarrolio de proyectos,
usando técnicas avanzadas de disefio. Como
parte del contenido programatico de Taller i
en 1995, se decidid conjuntamente entre
estudiantes de posgrado y profesores, el
estudio de obras de arquitectos reconocidos
internacionalmente, con la idea de analizarlas,
y obviamente recérrelas y ademas exponerias
a los estudiantes de pregrado, para su
formacion y potenciacién en la percepcién
espacial y el conocimiento de obras de
arquitectos de otras latitudes.

El computador es la herramienta que
condensa el proceso de disefio, [a elaboracién
de planos, la maqueta y presentacion al
“cliente” de un proyecto completo, todo en un
sélo formato: DIGITAL.

2 EL EQUIPO

Los equipos utilizados estan en razon de
nuestra realidad Latinoamericana, en donde
nuestras Universidades con escasos recursos
y con retraso tecnologico reiterativo debemos
hacer & tratar de hacer maravillas,
evidenciando una vez, mas que lo que nc nos
falta es ingenio e inventiva, los equipos
fueron: Microcomputadores ACER® 486Dx2
con 12 Mb de Memoria RAM, por fo cual la
animacion en ocasiones resiente la secuencia
de cuadro por cuadro, Disco Duro 270 Mb.,
Manejador de Disco Flexible Mixto 3.5" y
5.25%, Monitor SVGA 14" con Tarjeta Video 1
Mb.

3 EL PROCESO

El proceso de levantamiento de 1a data fue el
siguiente:

3.1 Las plantas fueron digitalizadas en dos
dimensiones con el programa AutcCAD® Ver.
12.00 en M.5.DOS® Ver. 6.2.

fig. 1.
Planta




4.2 La= Plantas en 3D fueron levaniadas en
30, también con AutoZAD® Ver, 13.00, con &l
criterio de tipo esqueleto (Wire Frame).

fig. 2 Planta 30

3.3 Todos los graficos ridimensionales con
formato .DWG, fueron exportados al programa
3D Studio® Ver. 3.0 y Ver. 4.0 con formato
DXF.

d.4 Dentro del 30 Studio®, s modeld el
esqueksin, comdirtiendolc en figura Sohida
{Saolld Model), asigndndoles a las superficies
texturas, colores & iluminacidn,

figg. 3.
Mo
Sdlida

3.5 Posleriormenie s pedeccionan las
imagenes dando un logue de Folomealizmo
con ayuda del mismo 3D Studio®.

fig. 4, lmagen falormalistica

3.6 Las imagenes (cuadros) con emores se
retocaron con oiros programas lales como
Coral DRAWE® Verd4.0 Coral PholoPaint®

Vear. 4.0, Animator PRO®, AutoVision®, enire
olros,

3.7 Para la Animacion se generaron los
cuadros (Frames), con ayuda dal 30 Studio®,
vy ulilizande recomidos predefinides de las
distintas edificaciones.

3.8 Luego de escoger los cuadros vy su
secuencia, se efectud & montale de la
animacion con ayuda del Animator PRO®, Y
Aaplayhis,

4 PROBLEMAS

El mayor problema fue &l recurso maquina, ya
que I3 generacion de los Modelos a través de
los Renders, consumia tiempo en exceso, por
egjamplo, una imagen para Folormealismo con
fotal textura, sombra, iluminacidn y color
iomaba sirededor de 30 minuios para cada
imagen; en & caso de las animaciones &l
tiempo bajd a 8 minutos por cuadro ya que por
razones de bempo 1as lexturas, somivas e
lluminaciones se llevaron al minimo, sin
embargo, cada animacion poseia en promedio
120 cuadros.

3 CONCLUSIONES

Adn cuando cada estudiante dispuszo de un
equips para cada wno, = tiempo de
generacion del producto final desde su inicio
fue de aproximadamente 60 Horas, lo que nos
arroja tiempos extraordinariamente cortos en
genefacion de grafica dighal de muy buena
calidad lo que redunda en beneficios para
gfectos de productividad de imagenes,
ademas e poder de transmisidn v
comunicacion  de  ideas (Provecios) a
“Chentes” que no |een planos.

La experiencia la cual se ha estado repitiendo
pero con los  propios proyectos de los
estudiantes de posgrado estd  amojando
resultados muy interesanies tanfo por su
calidad arquitecténica como por su calidad
grafica de presentacion a terceras personas.

Observaciones: Todos los Itéms con ® son
productos registrados,
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Casa Apesteguia. Arg. Juvenal Baracco
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Fig. 7 Vista Inderior, con reboque de fondo

Casa Luckacs, Arg. Juvenal Baracco
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Fig. 8 Vista Eserior

Fig. 8 vista Inbarior

Casa Ludmir. Arg. Juvenal Baracco

Fig. 10 Vista Interior

Fig. 11 Vista Exerior

Fig. 12 \Visla Exderior conjurio

Casa Koshino. Ang, Tadao Ando

Fig. 13 Viaia Esderior conjurts  Fig. 14 Visia Exerion

Fig. 17 Vista Irderior

Casa Wosk. Arg. Frank Gehry
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Flg. 20 "ista Inbenor con retogue de fondo

Casa Croocks. Arg, Michael Graves




