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ENTORNO

Dentro del marco del Plan de Innovacién Cientifica, Investigacion y Desarrollo de 1996
(PICID "96) de la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo (FADU), de la Universidad Nacional
del Litoral (UNL), se realiza el proyecto: “Medio digital, percepcién y aprendizaje del espacio
proyectual”.

La linea de investigacion radica en la revolucion informética actual, en Ia cual se participa
desde todas las areas del conocimisnto.

. En particular, en el diseiio del espacio, la oferta del medio digital se presenta como una
gran posibilidad para mejorar ¢ inclusive ampliar los métodos de percepcién del espacio y por
consiguiente, del proceso de disefio.

Esto va mas alla de contar con la computzacaa woimo solo una herramienta alternativa de
dibujo mas eficiente que las tradicionales, aunque también o sea; el desafio consiste en abordar la
comprensidn del espacio a través del medio digital, operando directamente en tres dimensiones
y utilizando la simulacion digital ya no como representacién del objeto sino experimentando el
espacio a través de la maqueta electrénica.

. .-La posibllidad de incorporar la cuarta dimensién, el recorrido del espacio, abre ofras
opciones en el proceso de disefio, permitiendo centrar la problematica en el sujeto que percibe.

La incorporacién de esta herramienta durante ¢l aprendizaje en los talleres de
arquitectura, aportard importantes heneficios pedagdgicos en el proceso de disefio,
facilitando de percepcién y comprensién, tanto del espacio real como del matemético,
desplazando el eje del problema, de la “representacion” del espacio, a la percepcion,
comprensién y proyeccién del mismo, acortando el periodo de maduracién del alumno en
este aspecto, y acrecentando las potencialidades de desarrollo de su creatividad y sentido
critico, optimizando su esfuerzo en el proceso de proyectacion.

Los objetivos planteados para esta investigacion son:

- Mejorar la calidad de la ensefianza superior.

- Incorporar [a carrera de arquitectura al contexto mundial de informatizacion potenciando de
forma actualizada la funcién histérica de la universidad nacional en tanto agente de desarrollo del
conocimiento.

- Explorar nuevos métodos de ensefianza para la percepcién, comprension y proyeccién del
espacio.

La sede de esta investigacion es el taller de Arquitectura | catedra del Arq. C. Falco, de la
FADU, UNL, donde se plantea una estrategia pedagogica de introduccién a la proyectacion, desde lo
abstracto a lo concreto, y por lo tanto seria factible, previa instrumentacion de los alumnos y del
equipo docente, aplicar el medio digital al desarrollo de estos primeros trabajos practicos, no sin
antes evaluar los mecanismos k:edagégicos adecuados de la incorporacion de la computadora a la
ensefianza.

El alumno de arquitectura demora en percibir las dimensiones y proporciones espaciales
(percepcion del espacio), en forma comecta. Comprender los ejes cartesianos y las proyecciones
ortogonales (comprensién del espacio), quizas le requiere mas tiempo que lo anterior. La
propuesta para “acotar” estos tiempos, es el adiestramiento en el uso de estos programas ya desde el
primer nive, comenzando con aigunos simples (Upfront), y siguiendo con los mas complejos
(AutoCad 13). Estos programas nos permiten visualizar los volimenes y el espacio proyectado en
dos y tres dimensiones practicamente en forma automética, cosa que con los tradicionales métodos
analogos nos llevaria mucho mas tiempe. Es necesario iniciar la ensefianza de estos programas
directamente en tres dimensiones, y no como un proceso acumulativo, de superposicién, sino como
un entramado de dos y tres dimensiones.
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Se esta planteando aqui que el alumno utlice estas nuevas “herramientas” como
complementarias del dibujo a mano alzada y con instrumentos, sobre el tablero, ya que los codigos y
convenciones que se utilizan en el dibujo digital son los mismos que en el modo tradicional.

Consideramos que con el uso de estos programas disminuye la brecha entre la teoria (dmbito
de la facultad) y la practica arquitectnica (&mbito profesional), ya que a pesar de que el monitor de
la computadora “no es la realidad”, nos presenta una imagen similar anticipatoria de los resuitados de
nuestros proyectos. Reconociéndose no sélo una imagen, sino también la posibilidad de un recorrido
por la misma.

LA INVESTIGACION Y EL TALLI.ER

El taller no es solo un coordinador de "saberes parciales”, sino que ademas produce teoria y
posee contenidos propios que se verifican en las problematicas particulares de cada proyecto en
arquitectura, =

“La asignatura Arquitectura 1 brinda al alumno las primeras herramientas y conceptos en el
manejo de! oficio. La informacion necesaria, su “por qué” y “para qué”, son esenciales para una
stlida base formativa. Esta taller tiene por objetivo un equilibric entre estos dos elementos.

" Tradicionalmente se ha considerado al primer afio como el de la instrumentacion y el alumno debia

esperar al segundo nivel para realizar su primera - practica proyectual. Nuestro criterio es distinto: a
los instrumentos adquiridos, el alumno debe encontrar su "para qué” en la sintesis de la practica del
disefio”.

La ensefianza compeositiva en el taller no parte de cero, su punto de partida es esencialmente
tipolGgico, y se trata de una composicion de elementos abstractos (de composicion: Iineas, planos,
volumenes), aplicando leyes de organizacion del plano y el espacio para lograr una sintaxis
tipologica. El experimental o inventiva prioriza el andlisis, el proceso, fa bisqueda.

“El criteric general adoptado por la cédtedra para abordar todas las probleméticas: de lo
abstracto a lo concreto, de la teorfa a la practica, supone la implementacion por parte de la catedra
de una teoria sobre cada una de las partes, su practica y verificacién posterior en la realidad.”

Esta planificacion se basa en las invariantes de la arquitectura: espacio-forma, técnica,
funcion, (decodificacién en base a la triada Vitruviana), proponiendo una practica sobre cada una de
ellas. La tarea, el hacer, aparece como el eje organizador del proceso. La sintesis entre  estos
instrumentos, en el diseflo arquitecténico, posibilita al alumno una primera vision metodoldgica para
la entrada al proyecto. (Notas sobre la Ensefianza de la Arquitectura, Args. C. Falco, R. Giordano)

Esta investigacion toma el trabajo practico N°2 “Herramientas para la composicidn espacial”,
en el pian de la materia Arquitectura 1, y lo lleva a cabo con medios digitales.

TALLER DIGITAL
El taller expen'mehtaré los mecanismos de utilizacidéh del medio digital, para que no simplemente
Imiten los métodos andlogos de produccién, sino que nos lleven a niveles mas avanzados de hacer y
pensar arquitectonicos, a través del uso inteligente de las cualidades del medio electronico.

Obijgtivos Generales;

- Comprender que los espacios arquitecténicos:

. se resuelven en términos de recintos y canales. (el observador es externo al espacio, visién
desde “e objeto”)

. se estructuran a partir de una sintaxis. (ppios. ordenad.)
- Promover [a informatizacion del dominio proyectual.

bjetivos Particulares:
De Conocimiento:
- Distinguir y organizar los espacios basicos: recintos y canales.

- Resolver la sintaxis general de los espacios basicos con criterios de equilibrio, continuidad v dife-
renciacion.



- Distinguir y organizar los espacjos cualificados (cerrado, semicerrado, semiabierto, abierto).

- Organizar ideas espaciales sobre {a base de elementos geométricos primarios (punto, linea, plano,
volumen).

- Vtilizar principios ordenadores para la definicion de la sintaxis espacial.

- Indagar un metodo de disefio digital que utilice las potencialidades del medio, operando direc-
tamente en tres dimensiones, en una actitud superadora a los actuales métodos analogos que se
utilizan; enfocando el estudio en las maneras especiales en que las descripciones digitales abordan
ios ternas, ideas, elementos y problemas arquitectdnicos.

- Diagnosticar y evaluar el proceso de aprendizaje del alumno del taller de Arquitectura | en relacién
a los contenidos citados en el punto anterior.

De Habilidad:

- Desarrollar la utilizacion de elementos primarios y principios ordenadores.

- Introducir al manejo de programas de disefio asistido por computadora.

- A través del medio digital, ejercitar la composicion a través de elementos tridimensionales
(maqueta electrénica).

- Manejar elementos de dibujo y expresién grafica andloga.

De Conducta:

- Manifestar actitud critica y autocritica en la valoraci¢a &< ios trabajos realizados,
- Iniciativa personal en el desarrollo de la tarea.

»

Contenidos:

- Nocibn de recinto y canal: todos los espacios en arquitectura se resuelven en términos de recinto y
canal. '

L

Centro Espacio Radiante
o] Espacio donde tienen lugar acontecimientos o
Lugar actividades particulares,
Desde Espacio Estatico Para Permanecer
el SUJETO ' , Vinculado a propiedades visuales
(s/modos de
apropiacion) Direccidn Espacio ltinerante
o Camino Espacio asociado al movimiento.
Direccion: un punto de partida y una meta
Espacio Dinamico para Recorrer
Vinculado a propiedades musculares
RECINTO Concentracién (de masas) Centro
Proximidad de elementos
Cierre = Limites o Bordes
Desde Nocion de interior y exterior
el OBJETO Equilibrio: entre tensiones (en distintas direc.)
{s/caracter.
intrinsecas) CANAL Direccién longitudinal predominante — Linea
Geomeétricas Tension Espacial
Continuidad de los limites — Sucesién Lineal
Eje Organizador

- Nocién del elementos primarios de la forma: Los espacios recinto y canal se conforman a través de
limites o bordes para lo cual utilizamos: punto, linea horizontal y vertical, plano horizontal y vertical y
volumen,

PUNTO * Todos se originan en €l punto.
LINEA
PLANO * Poseen distintos peso visuales

VOLUMEN perceptivos,
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- Nocién de sintaxis espac;al los espacios basicos recintos y canales se estructuran a partir de una
sintaxis.

ORGANIZACION Conjunto de elemen -
SINTAXIS —— o] ESPACIAL ™ ESTRUCTURA tos relacionados entre
COMPOSICION sf:
UNIDAD

- Nocién de principios ordenadores: Las composiciones espaciales o SINTAXIS se estructuran en
base a REGLAS o LEYES que son:

EJE PAUTA SIMETRIA REPETICION JERARQUIA

- Nocion de cualificacion espacial: Los espacios basicos pueden tener distintas cualidades:

CERRADO * Caracteriza (reconocibles)

SEMI CERRADO * Refuerza [a identidad de los espacios basicos
SEMI ABIERTO * Jerarquiza situaciones

ABIERTO * Transicion espacial: int- ext

* Articulador — continuidad
- Principios de Up-front y Autocad.
Hardware, requerimientos minimos. Tipos de aitiwvus. Coordenadas cartesianas y polares,
absolutas o refativas. Ingreso de datos. Seleccibn de objetos. Comandos principales de dibujo: linea

(recta), arco, polilinea, plano, volumen. Comandos principales de edicion: copiar, mover, borrar,
duplicar, rotar, espejar, etc. Comandos transparentes. Otros comandos. Tipos de vistas.

Desarrollo:

1- Curso sobre las herramientas digitales: hardware y software (Upfront, Autocad).

2- El material aportado por la
cétedra para la realizacion de POSBILIDAD 1 POSIBLIOAD 2
- " P .
este practico consiste en dos o e, LT
opciones de conjuntos de P e <
elementos. La cantidad de S & s
elementos es de 30 1/ .
volimenes, y 10 planos y ] p - -~ Vohurmen
lineas de cada tamafio. Los T3 !/ 5 Voumen gl 3
volimenes presentan una |, , -2 L2 g
cara transparente  que e / _} & L
expresa la posibilidad de la l/ L /// , L 3 <\/; '/\/‘
_relamén interior-exterior. <\/ 5 L
3-‘Con estos elementos, el  emoes o olos Vetosies Moo fcios
alumno debera realizar una 2 -
organizacion espacial (sinta- L}'// Lo
xis} combinando recintos y ‘2 3 8 A7 ‘2 3 3 - g
canales a través de los prin- -
cipios ordenadores (pauta, LUrecs Linea Lineas Linocs Linea Lineas
eje' repeticion, simetria, Vericoies Guebiada Hortzontckas | Vertficales Quebrada Hottzontales
jerarquia). Este momento N W
- tiene caracter lidico. 50 ~. 50
El alumno utilizara para la e .,
conformacién de los espa- 6 < 8
cios, volimenes, planos y ' - |
lineas en funcidn a lograr una Punio el Purito J
composicion equilibrada en si 777 . e

misma y en relacion con la pauta y a los elementos utilizados (forma y tamafio de la misma),
diferenciando geomeéiricamente los espacios y logrando la continuidad espacial (recinto-canal).



4- Cualificacion espacial: se utilizaran los elementos como planos, lineas y puntos para reforzar los
espacios esenciales, sin ningln tipo de connotacién funcional, utilizando criterios de continuidad.

5- El alumno arribara a la sintesis a través de sucesivos ajustes de la idea (remate de ejes, calibres
espaciales, resolucion de articulaciones, ingresos, continuidad espacial, relacion escalar punto-
recinto, etc.). A dicha sintesis, se le agregara un tratamiento de piso, reforzando el sentido general
de la estructura espacial.

6- Restricciones del ejercicio:

. Cantidad de elementos a utilizar: puede existir una variacion del 10% en mas o en menos, si la
idea lo justifica.

. El agrupamiento de los volurTenes no podra ser menor a tres, yuxtapuestas por caras o aristas.

odalidad de Representacidn:
- 1 Maqueta electrénica
- 1 Planta de techos, 2 Cortes - Vistas, 1 Axonometria. Esc. 1:100 (tablero y plotter)
- Croquis (plotter)

Condiciones de Entrega:
- Hojas blancas de 35 x 50 cm. encarpetadas. Técnica: lapiz o tinta. Fotografias.

Bibliografia:

Ching, F. Cap. “Principios Ordenadores” y “Elementas Primarios de la Forma”.
Maldonado, Tomas “Lo Real y lo Virtual”.
Montagu, Arturo. Diversos articulos publicados.

Evaluacién:

- Se estructuran en funcién de los objetivos particulares del trabajo.

- Los alumnos las conocen desde el lanzamiento del practico.

- Se agrupan en:. Objetivos de conocimiento, de habilidades y de conducta.

%
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REFLEXIONES FINALES

La relacidn entre la realidad y sus represen-
taciones reconoce hoy un nuevo nicleo tedrico
gue tiene un programa de vasto alcance.

El Prof. A Montagl considera que la
“herramienta® (computadora) influye sobre el
proceso de disefio en dos niveles comple-
mentarios; por un lado la avtomatizacion del
proceso de dibujo v por el ofro, la represanta-
ciin espacial ndimensional semi automatica,
que permite visualizar relacicnes espaciales
complejas, complementando las tradicionales .
visionés planas del proceso proyectual. 4 }

“El nuevo proceso proy que se
produce sobre |a pantalla de la' computadora
tiene el caracter de “virlual® porque es inasible y solo existe como una imagen proyectada. Las
caracteristicas de esa virtualidad son:

a) La “viruahdad” s posible gracias a la informacian digital, a diferencia de la realidad la que
es posible representar por medio de la informacidn analégica.

b) La pantalla de la computadora estd formada por pixels que contienen informacitn y cuya
distribucidn sobre la misma es vanable,

c) Esta vanabilidad es lo que permite dibujar entidades extremadamenta pequefas o
grandes, en una pantalla que mide 27 x 20 em.

d) La pantalla de la computadora puede considerarse como una ventana al universo.

&) La realizacidn de la maqueta elecirdnica permite realizar una representacion virtual y ding-
mica, a la vez que permite realizar un video digital con el recomido del edificio.” (Prof. &. Montagi)

El disefio ea un proceso heuristico, condicionado por los aspecios intuitivos-creativos a
diferencia del proceso algoritmico de caracteristicas deterministicas,

El conceplo del proceso heuristico define pautas en la forma de proyectar propias de cada
proyectista que, combinado con las facilidades polenciales que brinda la computacion grafica en
general, posibilita conceptualizar un nuevo paradigma de proceso de disafio.

Maldonado aclara que en el campo de a investigacion cientifica la modelistica virtual esta
demostrando ser un vigoroso medio de conocimiento, como eficaz dispositive de simulacidn
obsar/adora,

En tal sentido el Prof. Montagd anuncia el inicio de |a pedagogia cibemética, la cual permitind
desarrollar en los talleres, mediante |a tecnologia Multimedia, un cambio radical en los procesos de
ensefianza.

“El impacto de las nuevas lecnologias llevaria a un progresivo rebajamiento de |a
materalidad del mundo; a una desmaleralzacidn de nuestra realidad en su conjunto. La
desmaterializacion afecta a los procesos proyectuales, esio implica cambiar el soporte material de |a
accion de proyectar (el papel, la tinta, ... tienden a desaparecer frente a la compuladora)”
(Maldonado, "Lo real v o virtual®). Un cambio de materia por informacion, segin N. Negroponie, un
cambio de domos por byles,

Es dificil no admitir que la gréfica
computarizada vy sus relaciones viruales
pusdan permitimos on modo  fundamen-
taiments nuevo de legar al saber. El esquema
conductivista ya no es aplicable, no somos
sujetos pasivos,

I

‘|i

T -ﬂ

Para la raalizacion de esta ponenda se congulfaron
los texdos de: Prof. A& Monfagd, Arg Tomas
Maldonada, Prof. Micholas Negroponte y la
Flanificacién de Trabajos Practicos de la Céledra
de Arquileciura 1, caledra del Arg. Caros Falco
Colaboracién Ing. Luwis E, Cafrara,






