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RESUMEN

Al observar una ruina arquitecténica, es muy dificil y hasta a veces imposible llegar a
reconstruir mentalmente la configuracion espacial del sitio.

Lugares donde a través de la destruccibn se ha perdido la mas importante de sus
cualidades: el espacio. Han quedado sdlo vestigios, importantes para la investigacién por su
relacion con el pasado, pero incapaces de transmitir el espacio arquitecténico original y su
percepcion.

Las técnicas graficas de reconstrucciones arquitecténicas tradicionales, requieren mucho
tiempo y trabajo de ejecucion. En muchos casos sus resultados carecen de rigor técnico,
limitandose estos trabajos a resultados bidimensionales esquematicos o descriptivos.

Pero la verdadera comprensién de la arquitectura se compone de un conjunto de imagenes,
tensiones, fugas, incidencia de la luz, constituyendo una experiencia espacial dificil de
transmitir y de ensefar.

El nuevo milenio, con sus avances en materia de tecnologia informatica, abrié un abanico de
nuevas posibilidades. El modo de percibir las proyecciones planas de una computadora ha
cambiado pudiendo ser utilizado para entender la historia de la arquitectura, no ya como un
proceso de sucesivas imagenes estaticas olvidables, sino como una representacion mas
realista, que tiene que ver con nuestro modo de ver el mundo.

Mediante la tecnologia digital, espacios arquitectdnicos perdidos o destruidos, pueden ahora
ser vistos, estudiados e incluso recorridos.

Modelos digitales que nos ayudan a comprender mejor las cualidades arquitecténicas y
urbanisticas de un espacio que existié, permitiéndonos comparar sitios y construcciones en
un mismo proceso. El objeto en cuestion puede ser visto y recorrido desde todas las
perspectivas que se desee a partir de una maqueta arquitectonica.

Partiendo de la busqueda, analisis y sistematizacion de la documentacion, se llega obtener
conclusiones que seran posteriormente utilizadas en una fase reconstructiva de modelos
digitales tridimensionales.

Esta técnica, restituye virtualmente el espacio arquitecténico al observador, aprovechando la
potencialidad de la modelizacién tridimensional para reconstruir aquellas formas perdidas
por el paso del tiempo. Generando informacién innovadora para convertirla en conocimiento,
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posibilitando una comprensién mas diversa, multiple e integral desde una 6ptica tecnoldgica
de la informacién y la comunicacion.

ESPACIOS VIRTUALES: INTERVENCION DEL PATRIMONIO CONSTRUIDO EN BASE A
TECNOLOGIAS DE DOCUMENTACION DIGITALES

La nueva tecnologia ha aportado al modelado digital elementos muy valiosos permitiendo
obtener modelos tridimensionales de objetos existentes. El objeto en cuestion puede ser
visto desde todas las perspectivas que se desee a partir de una maqueta arquitecténica
pudiendo si se quiere emular la realidad.

Las primeras representaciones tridimensionales llegaron de la mano de los videojuegos v,
posteriormente se comenzd a utilizar esta tecnologia en el campo de la arquitectura y la
arqueologia.

El nuevo milenio, con sus avances en materia de tecnologia informatica, ha abierto un
abanico de posibilidades perceptivas. Peliculas como “Parque Jurasico”, “Amaneciendo con
Dinosaurios” o “Gladiador”, han mostrado como puede emularse la realidad si se cuenta con
los medios adecuados.

A partir de Steven Spielberg, quien trajo nuevamente a la vida a toda una especie extinta de
dinosaurios, el modo de percibir las proyecciones planas de una computadora ha cambiado
pudiendo ser utilizado para entender nuestra historia, no ya como un proceso de sucesivas
imagenes estaticas olvidables, sino como una representacion mas realista, que tiene que ver
con nuestro modo de ver el mundo.

Por supuesto el patrimonio conocido es superior al percibido. Pero al observar una ruina
arquitectonica, es muy dificil y hasta a veces imposible llegar a reconstruir mentalmente la
configuracion espacial del sitio de como aquello pudo ser. De su aspectos generales, de su
configuracion, sus colores, sus tensiones, etc.

Tomemos como ejemplo los foros romanos ¢Quién parado sobre un cumulo de restos
puede imaginar la grandiosidad y el esplendor de lo que fue el imperio romano?, ¢,0 la ruinas
de Quilmes o el Pucara de Tilcara?. Hoy en dia son espacios de caracter abierto, sin
edificaciones visibles, con caracteristicas que no tuvieron en su origen, generandose
entonces graves errores, creando la idea de un conjunto urbano con caracteristicas de un
espacio diafano.

Espacios donde a través de la destruccion se ha perdido la mas importante de sus
cualidades: el espacio. Quedando sélo los materiales, importantes para la investigacion y
por su relacion con el pasado, pero incapaces de transmitir el espacio arquitecténico
original.

Fotografia 1. Ruina de Quilmes. Estado Actual. Luego de unaintervencién durante la
década del 70, se perdié toda informacion que pudiera hacer posible una
reconstruccion de lo que fue el ultimo asentamiento de los indios Quilmes.
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Siempre esta presente un determinado grado de abstraccion. Actualmente lo Unico que
podemos percibir es producto de asociaciones culturales relacionadas con el sitio y su
entorno, pero dificilmente podremos experimentar lo que sintieron los usuarios de aquellos
edificios, ni siquiera a través de una clasica hipotesis cientifica reconstructiva.

No debemos olvidar las fuertes restricciones impuestas por los documentos y cartas de
restauracion a la hora de reconstruir un edificio. Operaciones como “Anastilosis™ solo estan
permitidas bajo estrictas documentaciones cientificas, pero estan prohibidas las operaciones
de adicion de estilos analdgicos incluso de forma simplificada. Este correcto criterio, se basa
en el posible riesgo de ejecutar actuaciones irreparables que induzcan al error y corten el
proceso arqueoldgico de su investigacion, pero impide la materializacién en el lugar del
espacio arquitectonico original.

El modelado digital suple todas estas falencias, reconstruye el espacio en un ambito
diferente al real, y lo transforma en un espacio virtual que es a la vez un medio flexible
susceptible de ser modificado con datos surgidos de investigaciones posteriores.

Si bien los sitios patrimoniales son los que nos ligan con el pasado, son los modelos o
maquetas, los que nos pueden ayudar a comprender las cualidades arquitectonicas y
urbanisticas del espacio que existié, permitiéndonos comparar sitios y construcciones en un
Mismo proceso.

Mediante la tecnologia virtual espacios inaccesibles como una gruta en lo alto de una
montafa, o ciudades destruidas como San Juan antes del terremoto de 1955, pueden ahora
ser vistas y recorridas. Incluso puede representarse no solo el patrimonio desaparecido sino
aquel inaccesible o que no pueda recorrerse debido a sus caracteristicas precarias (como el
caso del torreén de Macchu Picchu actualmente cerrado al publico debido al deterioro que
se presentd en su cimentacion).

De este modo, cada imagen obtenida, puede ser entendida no solo desde la dptica
profesional de la arquitectura o la arqueologia, sino también por toda la comunidad en
general, transformandose en una herramienta indispensable para la valoracién del
patrimonio.

Utilizaciéon de la Tecnologia de Documentacién Digital en la Conservacién del
Patrimonio

Los datos técnicos y las perspectivas clasicas solo permitian observaciones parciales
fragmentadas, personalizadas, a veces fuera de proporcion. Los cuadros son solo un punto
de vista, una visién subjetiva del autor. Pero la verdadera observacion de la arquitectura se
compone de un conjunto de imagenes, tensiones, fugas, incidencia de la luz, etc, lo que
constituye una experiencia espacial susceptible de ser interpretada por nuevas tecnologias.

La elaboracion y ejecucion de estas maquetas virtuales — como metodologia adecuada — se
basa en la optimizacion de los recursos disponibles, de la organizacion precisa de la
informacion y en la decision comprometida con las restricciones existentes.

! “Reerecccion de piezas caidas de una ruina con el fin de recrear tanto como sea
posible al original. Puede ser necesario incorporar algin material nuevo; en este caso
el criterio personal determinara el modo en que se lo haga”. GNEMMI, Horacio,
“Puntos de Vista sobre la conservaciéon del patrimonio arquitectéonico y urbano”.
Cordoba. Ed Eudecor, 1997, p 296.
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El objetivo principal en la investigacion del patrimonio arquitectonico es que el resultado
quede al servicio de los ciudadanos. Y es a partir de la utilizacion de Internet que los
criterios de difusion oficial basados en los libros resguardados en bibliotecas han cambiado.
Ahora, por medio de la red, se puede acceder facilmente a bibliotecas virtuales, conocer los
ultimos avances cientificos, e incluso, estar al tanto de las Ultimas teorias reconstructivas
posible sobre las termas romanas segun los actuales descubrimientos.

Fotografia 2.Terma Romana
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Imagen 1. Reconstruccién Virtual de una Terma Romana.

Las técnicas clasicas de perspectiva renacentista, basadas en una hipétesis reconstructiva
de la arquitectura, que requerian mucho tiempo y trabajo, dificultaban una difusién rapida.
Ademas, en muchos de los casos los resultados no eran consecuencia del rigor técnico,
llegando a proporciones incorrectas de sus volumenes y espacios. Tampoco en dichos
trabajos se transmitia la proyeccion de la luz sobre los paramentos, ni el color o la textura de
los mismos, limitandose estos trabajos a resultados planimétricos o articulos descriptivos.
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La introduccion y perfeccionamiento de softwares informaticos, instrumentos de gestion del
territorio y nuevas herramientas de posicionamiento territorial han permitido retrotraer al
pasado la percepcion del ambiente, en relacién con las nuevas conformaciones de lo
edificado.

Partiendo de la busqueda, analisis y sistematizacién de la documentacién histérica, se
busca obtener conclusiones que seran posteriormente confrontadas con las diferentes
teorias a fin de poder desarrollarlas en una fase reconstructiva.

La aplicacion de nuevas tecnologias al patrimonio construido, permite abrir nuevas
perspectivas en la investigacidon, conservacion y difusion del patrimonio arquitecténico,
siendo ademas, un excelente laboratorio de pruebas para la aplicacion de nuevas técnicas
graficas asi como de nuevas interfases.

METODOLOGIA DE ANALISIS. ESTUDIO DEL CASO. EL CONVENTO DE CARMELITAS
DESCALZAS. CORDOBA

l.- Investigacion

1.- Basqueda Bibliografica: Es necesario rastrear en los archivos y bibliotecas en busca de
toda aquella informaciéon capaz de dar cuerpo documental y cientifico al objetivo del
proyecto.

Se comienza con una investigacion bibliografica general para luego localizar aquellos
elementos representativos e importantes, se hace de este modo ya que sino se correria el
riesgo de perder alguna informacion por desconocimiento.

Fotografia 5. Monasterio San José de Carmelitas Descalzas
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1.2.- Relevamiento del Sitio: El relevamiento es un recurso que posibilita conocer tomando
contacto con una obra de arquitectura (comprende y articula operaciones de reconocimiento
permitiendo asi eliminar dudas y equivocos sobre las caracteristicas del objeto), aportando
un importante caudal de informacién para documentar e inventariar o para verificar o
rectificar.

Por otra parte permite su utilizacién individualizando un posible desarrollo histérico no
conocido en detalle, confrontandolo con textos o informaciéon ya documentada.

Para la tarea de relevamiento (grafico y escrito) de este objeto arquitecténico, se realizo una
serie de mediciones con instrumentos simples (cinta métrica; metro de carpintero; nivel de
manguera; maquina fotografica tipo reflex; plomada; etc) a fin de verificar los datos
aportados por relevamientos anteriores.

Para registrar toda la informacion obtenida se realizo croquis sensibles captando el espacio
y la esencia del lugar, asi como también borradores para trasladar a dibujos mas precisos
algunos detalles importantes. El método o tipo de relevamiento utilizado fue directo por las
caracteristicas mencionadas anteriormente.
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Imagen 2. Relevamiento Planimetrico de la informaciéon

1.3.- Clasificacién: A partir de los datos obtenidos, de acuerdo a un orden preestablecido
se procedio a la:
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e Clasificacion de los datos: Desde los generales hasta los particulares. A partir del
analisis critico de los contenidos, tanto cualitativa como cuantitativamente, se
procedié a la ordenacion de los datos segun los criterios preestablecidos.

o Evaluacion de los datos: estableciéndose una escala de valores para su apreciacion,
descartandose los datos imprecisos y/o de fuentes dudosas.

e Planteo de la hipotesis inicial de trabajo: se definid las pautas a seguir en la
investigacion de acuerdo a criterios formales, estructurales y tecnolégicos, a fin de
alcanzar los resultados planteados.

Il.- Evaluacion

2.3.- Evaluacion de Estado: Luego de un profundo estudio y relevamiento del sitio a
desarrollar, se determino una serie de signos importantes a tener en cuenta a la hora de la
intervenciéon y que oportunamente fueron presentados por las hermanas del convento, a
saber:

1- Ausencia de limites visuales, lo que produce una falta de privacidad en el sector.

2- Escasa iluminacion impide apreciar en su justa medida el espacio, asi como durante la
noche lo torna peligroso.

3- Abundancia de diferentes especies vegetales colocadas sin criterio impiden una sintesis
visual.

4- No existe diferenciacion entre el ingreso al monasterio y el atrio de la iglesia.

5- La escalinata de acceso al monasterio obstaculiza el acceso para personas
discapacitadas, estas presentan una fuerte presencia dentro de la composicién del frente.

6- En todo el espacio anterior a la entrada del convento, existe una pluralidad de espacios
residuales.

7- La diferencia de nivel entre los diferentes espacios del acceso al convento impiden la
entrada de personas discapacitadas, asi como el ingreso de una ambulancia en caso de ser
necesario.

2.2.- Marco Teérico: Dos premisas fueron consideradas:

a.- El edificio es un monumento histérico y su intervencion debe ser cuidada a fin de no
dafiar el patrimonio arquitectonico.

b.- En la representacion no se persigue necesariamente el realismo, se aceptan la expresion
que los medios digitales presenten. Su objetivo es servir de elemento de evaluacion.

2.3.- Margen de Error: Se busco obtener imagenes dentro del ambito contemplativo. Esto
permite ajustar irregularidades y poder forzar los angulos de los planos. La precision debio
ser coherente con la capacidad de apreciacion, a fin de determinar la escala infografica que
es el nivel de detalle que tendra la imagen en funcion del sistema de salida (el medio donde
se reproducida la misma, dependiendo esta si es una television, Internet, impresos, etc.).
Nuestra ilustracion no puede ser mas precisa que el grado de incertidumbre de la
investigacion cientifica que lo avala. De alli que es importantisimo llegar a definir el modo de
hacerlo. Un modelo simplificado es mas econdmico ya que fidelidad del modelo suele
provocar mucho tiempo de trabajo en horas hombre.

lll.- Modelado
3.1.- Modelo Bidimensional:

- Confeccion de la Planimetria Inicial: Con toda la informacion obtenida en el sitio, se
procedi6 a la confeccion de una planimetria del estado actual de objeto o bien
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arquitectonico, recurriéndose para ello a programas vectoriales como Autocad, Archicad,
etc. Esta planimetria permiti6 ser posteriormente cotejada en el lugar con el edificio,
permitiendo su correccion y realineacion si fuere necesario.

Estos dibujos son fieles a la realidad y conservan exactamente toda la geometria y
descuadres de los restos encontrados.
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Imagen 3. Planimetria inicial encontrada en archivo — Convento de Carmelitas
Descalzas. Cordoba.
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Imagen 4. Reconstruccién Planimetria Digital - Convento de Carmelitas Descalzas.
Cordoba.

- Regularizacion de la Planimetria: En base al modelo bidimensional elaborado, se
trabajo sobre ella, regularizando, llevandolo a modelos ortogonales, despreciando
aquellos desajustes minimos que ocasionan resultados complejos en el proyecto y
que no son importantes a la hora de la presentacion final del espacio. Se desprecia
aquellos elementos que no influyan en la percepcién de la imagen y que tenerlos en
cuenta aumentaria el trabajo de modelado, encareciendo su costo. Esta decisién
permitio la simetria y las copias multiples seriadas.
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Imagen 5. Regularizacion de la Planimetria — Convento de Carmelitas Descalzas.
Cérdoba.

Construccion de una nueva cartografia: Se comenzé la construcciéon de la nueva
cartografia, a partir de la superposicion de la cartografia histérica al modelo bidimensional
construido coordinado con las fuentes documentales (literarias, graficas, planimetricas o
romanticas) y el relevamiento de campo.
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Imagen 6. Patio de Acceso al Convento de las Carmelitas Descalzas. Cérdoba.

3.2.- Catalogo de Elementos: Se elaboro un catalogo de elementos (libreria) modelado en
forma independiente de aquellos elementos que presenten geometrias idénticas. El resto de
las piezas se obtuvo mediante copias y simetrias.

No se busco reproducir una imagen real. Lo que se intento fue producir maquetas
pedagodgicas digitales acordes con los fines propuestos: ilustrar correctamente la evolucion
histérica y cultural de un edificio.
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Imagen 7. Libreria de elementos. a.- Portéon de Acceso b.- Pilares de soporte de la reja.
Convento Carmelitas Descalzas. Cordoba.

3.3.- Maqueta Virtual: A partir del modelo bidimensional, se procedié a la construccion de
un modelo tridimensional, archivo que posteriormente pudo ser exportado a softwares tales
como 3d Studio max, como grupo de entidades homogéneas e independientes: forjados,
cerramientos verticales, aberturas, etc. Esto permitié el tratamiento de las propiedades de
cada entidad en forma individual.

Este proceso consiste en la extrusion de polilineas, a partir de un modelo bidimensional,
obteniendo una morfologia arquitectonica (de alli la importancia al contar con un modelo
bidimensional claro y exacto).

Los medios de dibujo no son neutrales, transparentes e intemporales sino que influyen
decisivamente en los resultados, siendo intencionados sustantivos y coyunturales. Se
pretende que el modelado digital del conjunto este definido en el nivel de expresividad de
acuerdo a los criterios adoptados anteriormente.

Es conveniente conocer el medio en el cual se expondra dicho modelo, a fin de ajustar las
precisiones de la escala requerida para cada caso en relacion a la expresion de los detalles.

El método que se pretende, apunta a la escala domestica de una pequenia oficina de 2 o tres
personas con computadoras convencionales.

Los softwares utilizados fueron programas de modelado vectorial como el Autocad (por ser
el mas utilizado en el mercado de nuestro pais, pero que puede ser reemplazado por
cualquier otro de distribucion libre); un programa de render, como el 3D Studio max y un
programa de tratamiento de imagenes como el Adobe Photoshop, Corel Photopaint, etc. La
utilizacion de este tipo de softwares de gran difusion permitié una gran flexibilidad a la hora
de intercambiar datos con otras personas o para futuras impresiones. El abanico de trabajo
es muy amplio, siendo los costos variables para cada caso.
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Imagen 8. Modelado del Convento del Patio del Convento de Carmelitas Descalzas.

Coérdoba.

3.4.- Insercion de Elementos:

-Vegetacion: En la relacion entre el edificio y el terreno, la vegetacién ocupa un papel muy
importante: la forma de la vegetacion, su distribucion, su tamafo o color, puede modificar
visualmente la percepcion del edificio y del espacio arquitectdnico. La proyeccion de

sombras, el reflejo de sus colores, permite una mejor comprension espacial del lugar.

En esta etapa es imprescindible el andlisis del area, interpretando el contexto y sus
caracteristicas, buscando entidades y elementos corporativos, tipos y tamafos de las

especies vegetales, su implantacion en el lugar (trazado y ordenamiento, zonificacion).

Obtenidos los datos se procedié a la construccion de una biblioteca de vegetacion, bloques
independientes que fueron almacenados y posteriormente insertados en la maqueta virtual

permitiendo si se quiere modificar los parametros de estos.
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Imagen 10. Modelado de las especies vegetales encontradas que posteriormente
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seran insertadas en el modelo tridimensional.
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-Personas: La figura humana dentro de la escena posee una funcion muy valiosa y es la de
formar parte de la ambientacion, dando escala visual a los espacios, dando idea del uso de
los mismos, etc.

Al ubicar en la escena un personaje esto permite que el observador pueda tener un punto de
referencia con respecto a la escala del dibujo. Con el advenimiento de la tecnologia digital,
una de las areas de investigacion mas importante ha sido la de intentar modelar y animar
cuerpos humanos y sus movimientos.

La dificultad de hacer una animacion creible dependera de la complejidad de la anatomia del
objeto a modelar; por ejemplo, una figura geométrica como un cubo se puede modelar
matematicamente en forma muy rapida y facil, en tanto que la anatomia humana es mucho
mas compleja debido a la cantidad de partes méviles y la forma en que sus movimientos
dependen a su vez de otras partes del cuerpo.

Imagen 11. Ambientacion de un modelado con figuras humanas
3.5.- Aplicacién de Variables

-Luz: Gracias a la luz podemos percibir los espacios, hacerlos visibles. Nuestros ojos y las
condiciones de iluminacion regulan el modo de percibir los limites. El contraste que se
produce entre las distintas superficies, mas o menos iluminadas, nos ayudan a particularizar
a cada una. La importancia de la accion de la luz sobre un objeto es fundamental, ya que
esta le confiere espacialidad, volumetria, otorgandole a la composicién realismo.

Imagen 12. Primeros intentos de iluminaciéon del modelo virtual digital



1er. Congreso Iberoamericano y VIl Jornada “Técnicas de Restauraciéon y Conservacion del Patrimonio”
10y 11 de Septiembre de 2009 — La Plata, Buenos Aires, Argentina

Cuando hablamos de iluminacién en informatica grafica, nos referimos al proceso que nos
permite averiguar la intensidad luminosa (color) de cada uno de los puntos de una superficie
y que se basa en la posicion, orientacion y caracteristicas de la superficie y en las
caracteristicas de las fuentes de luz que las iluminan. Para obtener esta intensidad luminosa
se utilizan los denominados modelos de iluminacion.

El modelado de los colores y efectos de iluminacién que vemos en los objetos es un
proceso complicado que implica tanto principios fisicos como psicolégicos. A menudo, los
modelos de iluminacion derivan de las leyes fisicas que describen las intensidades de luz de
las superficies, aunque debido a la complejidad de estos modelos y al gran nimero de
calculos que implican, se suelen aplicar una serie de simplificaciones con buenos
resultados.

Imagen 13. Imagen con excesiva luz, Imagen con poca luz, imagen con la luz
suficiente.

-Color: El color es uno de los estimulos visuales mas importantes. Es fundamental tener
siempre presente el fuerte impacto que éste provoca sobre los espacios. De alli se
desprende la necesidad de ser estudiado profundamente antes de ser aplicado a un modelo
virtual tridimensional, intentando no desvirtuar el mensaje que la maqueta transmite.

Previa a la aplicacion del color en el modelo tridimensional, se tomo muestras de color del
edificio existente (partes conocidas, materiales, elementos, etc). Esta informaciéon fue
clasificada, analizada y finalmente catalogada para su posterior utilizacion.

En el caso de aquellas zonas donde no existia color, se buscaron edificios de la misma
cultura, época mejor conservados a fin de obtener los criterios de interpretacion de los
elementos de color.

En caso de no contar con ningun tipo de informacién cromatica, es preferible la monocromia
del modelo a entrar en el campo de la especulacién.

Imagen 14. Primeros intentos de utilizacion del color de acuerdo al material. Patio del
Convento de Carmelitas Descalzas. Cérdoba.
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-Textura: La textura esta relacionada con las propiedades superficiales externas de un
material. Junto con la luz es el elemento clave en la percepcion del espacio por su
capacidad para orientar la vision estereoscépica. Se produce mediante la repeticion de luces
y sombras en un espacio grafico, motivos iguales o similares que se repiten en el soporte.

La mayor parte de nuestra percepcion sobre la textura es optica, no tactil. Mucho de lo que
percibimos como textura esta pintado, fotografiado, filmado simulando un material que
realmente no esta presente.

Para el caso del modelo tridimensional, primeramente se analizo y clasifico las texturas del
edificio original, buscando texturas semejantes. En la medida de las posibilidades se intento
obtenerla de fuentes pictéricas, evitando las fotografias ya que estas producen resultados no
satisfactorios debido al efecto de la luz, con sombras contradictorias entre la sombra de la
fuente y la del modelo.

Imagen 15. Modelado con texturas aplicadas

IV.- Animacion

Una animacioén consta de un conjunto de fotogramas, cuadros o frames que enhebrados en
forma continua, crean la ilusiébn de movimiento. Para lograr un efecto realista, debemos
calcular unos 25 frames por segundo de forma tal que el movimiento producido sea mas o
menos real. Este parametro puede variar en Europa o en EEUU, debido al cambio de
frecuencia (50 Mhz o 60 Mhz).

Una vez terminado el modelo tridimensional, se procedio a la creacion de una serie de
puntos clave o keyframes. Estos keys permitieron definir cambios importantes en la escena,
luego por medio de softwares especificos se genero automaticamente los fotogramas
intermedios necesarios para crear la animacion entre los diferentes keys.

Cuanto mayor sea la cantidad de keyframes que tendra la animaciéon mas lento y detallado
sera el movimiento.
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Imagen 16. La animacion consiste en mostrar de manera rapida un nimero de
imagenes fijas que se encuentran relacionadas.

4.1.- Preparacion del Guion: El estudio y la aplicacion de principios cinematograficos y de
la narrativa oral (cuentos) fueron altamente beneficiosos para disefiar experiencias
arquitectonicas con una tendencia estructural (partido), un argumento (orden), episodios
(ritmos) y eventos especiales (detalles).

Concebir la arquitectura como una narrativa temporal de tres dimensiones transforma el
proceso de disefio y sus resultados, teniendo en cuenta la relacion de escala con su
entorno.
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Imagen 17. Ejecucion del Storyboard

4.2.- Ubicacion de camaras: La camara es un elemento fundamental, ya que a través de
ella podemos enfocar, visionar y detallar las caracteristicas del objeto. De alli la importancia
de la posicion de una camara dentro de la escena: si esta es demasiado cerca se hundira en
el objeto impidiendo la visién, y si esta demasiado lejos no se podra apreciar los detalles del
modelo.

Existen dos tipos de camaras, la camara libre que vera el area en la direccién a la que
enfocan y la camara con objetivo que enfocan el area en torno al objetivo de destino que se
designa al crearlas.
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Es recomendable que la altura de la cdmara, mantenga la altura de la visidn humana ya que
la arquitectura se observa generalmente desde esa posicion, y al utilizar los distintos tipos
de lentes estos no distorsionen las proporciones de la arquitectura.

4.3.- Obtencion de Imagenes: Una vez efectuado el modelo tridimensional, se plantea la
compleja tarea de lograr una imagen digital a partir de los datos elaborados.

La realizacion de la imagen digital dependera de la calidad, cantidad y caracteristicas del
soporte donde vaya a ser expuesta: desde libros, paneles hasta incluso entornos multimedia
como CD, DVD y por supuesto Internet.

Por otro lado, que la calidad de la imagen podra variar desde las imagenes de rapida
ejecucion (que no requieren mayor desarrollo, permitiendo hacer mdltiples ensayos de
iluminacién, texturas, etc) hasta los renders en formatos de alta calidad.

Imagen 18. Modelado del Patio del Convento de Carmelita Descalzas. Cérdoba.

4.4.- Pelicula Final: Para el caso de las animaciones, estas deben plantearse de tal modo
que pueda representar el movimiento de una persona ni demasiado lento cansando al
observador, ni demasiado veloz que impida apreciar el espacio arquitecténico en su justa
magnitud evitando desorientaciones.

Un gran complemento tomado del cine, es el sonido en los films, el cual permite transmitir el
“temperamento”, la “personalidad” o el “estado de animo” de un lugar. Sin embargo, la
elecciéon de este es dificil y en general no muy exitosa. No es facil crear una conexion
emocional entre la idea y la experiencia de un disefio arquitectonico.

V.- Publicacion

Una vez obtenido los resultados deseados, sean estos imagenes o animaciones, es
necesario comenzar con la ardua tarea que implica la difusién de los mismos (pudiendo
utilizarse desde los ya consabidos medios graficos — impresiones en periédicos, libros y
revistas — hasta la difusion a través del formato digital — Web, e-book, blogs, revistas
electronicas, bases de datos, etc.).
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VI.- Testeo

En la elaboracién del modelo es fundamental el seguimiento constante de los resultados
parciales obtenidos en las diferentes etapas de realizacion.

Sin embargo, sera esencial la evaluacion final una vez completado el proceso, identificando
si se cumplieron los objetivos previamente planteados al iniciar esta tarea.

Si bien la evaluacion final es importante, sera con el tiempo una vez publicados los
resultados y la aceptacion o no que este tenga por parte de la poblacion.

CONCLUSIONES

Las computadoras estan creando una revolucidon en la forma de concebir y practicar la
arquitectura. Los softwares existentes en el mercado hoy (softwares de modelado
tridimensional, de animacion, multimedias, etc.) nos permiten representar, disefiar y opinar
sobre la arquitectura desde un punto de vista vivencial.

La explosion de la Web a comienzo de la década del 90 puso de manifiesto la enorme
transformacion que estas técnicas generaban en los modos de acceder a la informacion y
trabajar con ella en la construccién de los conocimientos.

La red de redes — Internet — poderosa base de datos, publicaciones electronicas,
enciclopedias multimedia, la Web 2.0, son algunas de las fuentes que hoy utilizamos casi a
diario en nuestra vida cotidiana.

Sin embargo, sélo desde hace un par de décadas se ha comprendido que la tecnologia de la
informatica puede ser aplicada al campo de la conservacion del patrimonio arquitecténico y
urbano.

La investigacion del patrimonio dentro del marco de la virtualidad, ofrece como linea a
seguir, posibilidades muy peculiares que la hacen singular por su caracter interdisciplinario,
trabajando estrechamente con historiadores, geografos, disefiadores, arqueodlogos, etc.
Técnicas digitales que posibilitan la presentacion de estos casos de una manera mas
completa y eficiente, combinando y comparando ejemplos simultaneamente, superponiendo
soluciones a través del uso de layers o capas, ejemplificando los usos de objetos a través de
la animacion, construyendo cuadros analiticos de multiples entradas, modelizaciones en 3D,
etc.

Esta técnica de modelado digital, permitira convertir el patrimonio conocido cientificamente
en patrimonio perceptivo, restituyendo virtualmente el espacio arquitectonico al observador,
valorando mas la interpretacion conceptual que el valor fisico de las reliquias, dejando de
lado el discutido problema de la fidelidad de este sistema respecto de la realidad,
aprovechando la potencialidad de la realidad virtual y del modelado tridimensional para
recrear nuevas formas y reconstruir aquellas perdidas por el paso del tiempo. Una
potencialidad aun infravalorada, que nos plantea nuevos retos para el siglo XXI, creando
contenidos de calidad, generando informacion innovadora para convertirla en conocimiento,
a fin de difundir el patrimonio de una forma atractiva y amena, orientada a la educacién y al
publico en general, rompiendo la exclusividad del acercamiento al patrimonio a través de su
dimension fisica lo que implica un acercamiento a la sociedad con una perspectiva diferente,
posibilitando su comprensién diversa, multiple e integral desde una 6ptica tecnolégica de la
informacion y la comunicacion. El patrimonio no puede sustraerse a esta realidad, al
extraordinario potencial que supone para su gestién, documentacion, conservacion,
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investigacion, difusién y conocimiento. Posibilitando el enriquecimiento y la construccion
constante de nuevas ideas.
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