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Resumen

A lo largo de la historia de la arquitectura, la Expresion Grafica manual
mediante el dibujo ha sido un elemento fundamental para plasmar las ideas
del arquitecto y poder comunicarlas al resto. El desarrollo de diversas
técnicas contribuyé a ampliar el rango de recursos disponibles para el
proceso de formacion grafica. Asi también, con la introducciéon de los
medios digitales comenz6 una era de avances en materia de
representacion que continua hasta nuestros dias. En el presente trabajo se
formula una metodologia de ensefianza en la Facultad de Arquitectura de
la Universidad de Cuenca, enfocada en la combinacion de la grafica manual
y digital como un sistema de representacion del proyecto arquitectonico.

Palabras clave: representacion arquitecténica, expresion gréfica,
expresioén digital, técnicas de dibujo

Abstract

Throughout the history of architecture, manual graphic expression through
drawing has been a fundamental element in capturing the architect’s ideas
and being able to communicate them to others. The development of various
techniques contributed to expanding the range of resources available for the
process of graphic formation. Also, with the introduction of digital media, an
era of advances in representation began that continues to this day. This
paper formulates a teaching methodology in the Faculty of Architecture of
the University of Cuenca, focused on the combination of manual and digital

graphics as a system of representation of the architectural project.

Keywords: architectural representation, graphic expression, digital

expression, drawing techniques
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El arquitecto, tanto en su etapa de formacién como en su ejercicio
profesional necesita desarrollar habilidades de comunicacion
gréafica. Para lograrlo se requiere un amplio lenguaje que se forja
desde los primeros afios de formacién, a través de ciertas catedras

para el desarrollo del pensamiento espacial.

Ademdas de potenciar la habilidad, destreza y creatividad mediante
la ejecucién de cddigos de comunicacion digital y técnicas de
modelado para la generacibn de documentacién técnica en

proyectos de diferentes grados de complejidad.

Un sistema de representacion que combina la grafica manual y
digital constituye un modelo experimental para explorar diferentes
resultados. Para suimplementacion como metodologia se comienza
en los dos primeros capitulos con un esquema que parte del analisis
de la evolucién del lenguaje, ventajas encontradas en ambos
sistemas, técnicas, aportes pedagdlgicos, y comparacion de

técnicas.

Asimismo, se hace énfasis en el momento actual de ensefianza en
la Facultad de Arquitectura de la Universidad de Cuenca, mediante
analisis de silabos, encuestas a estudiantes y entrevistas a

docentes.
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Para la fase de propuesta de la metodologia, el tercer capitulo se
enfoca en formular los criterios especificos y el procedimiento de
aplicacion, partiendo del estudio de los lineamientos actuales.
Teniendo como resultado un silabo aplicable en varias modalidades

basado en los requerimientos del plan de estudios.

Con el fin de ilustrar la efectividad de la metodologia se plantea en
el Ultimo capitulo realizar un ejercicio de representacion con el
proyecto Lycée Schorge de Kéré Architecture, analizando su
proceso proyectual y posteriormente la concrecion del ejercicio
propio donde se puede evidenciar los resultados obtenidos. Ademas,
se consideran otros referentes de estudio que evidencian el uso de

una metodologia de dibujo digital.

De igual manera, se analiza la posible implementacion de dicha
metodologia como un sistema de representacion complementario
del proyecto arquitectonico para desarrollar y perfeccionar la
ensefianza en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la

Universidad de Cuenca.
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La evolucién en las técnicas de representacion arquitecténica a lo
largo de la historia ha generado que los procesos se realicen en un
menor tiempo y con mayor precision. Si bien, gracias a los sistemas
computarizados se ha evidenciado un avance en ciertos aspectos,
desde el ambito universitario, la expresion grafica manual se
presenta como una extensién del brazo, una posibilidad de

representar directamente la imagen de la mente al papel.

En este contexto, ambos sistemas tienen grandes puntos fuertes,
pero las expresiones arquitecténicas mencionadas anteriormente
pueden reforzarse entre si; sin embargo, se detecta la problematica
de que no se han estudiado en profundidad en escenarios

educativos.

No obstante, se reconoce que existen constantes elecciones entre
uno y otro a partir de procesos educativos separados, lo que genera
gue se limiten los resultados innovadores que se pueden lograr a
través de la experimentacion y la incorporaciéon de tecnologia. Otro
aspecto para considerar es el desarrollo del pensamiento grafico en
los estudiantes que tienen que enfrentarse constantemente a las

nuevas tecnologias e innovaciones a nivel educativo y profesional.
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Por lo tanto, esto nos lleva a plantear la combinacion de ambos
sistemas y proponemos una metodologia para contribuir a la

ensefianza en la facultad.

En conclusion, acercandose a nuestra realidad, a partir del proceso
educativo observado en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de
la Universidad de Cuenca, se puede considerar la necesidad de la
metodologia antedicha. Debido a que la creacion de la misma podria
potenciar los impactos pedagdgicos, de manera que el andlisis,
experimentacion y evaluacién den como resultado un aporte en el
aprendizaje. Asi también, que se logren resultados 6ptimos que
vayan de acuerdo con investigacion constante con miras a
aprovechar las habilidades de las nuevas generaciones conforme
con la misién de la universidad, misma que se fundamenta en la

calidad académica.
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Desarrollar una metodologia mixta para la representacion de
proyectos arquitecténicos mediante un analisis global de las técnicas

y su aplicacion practica.

1. Analizar las ventajas de la expresion digital y la grafica

manual en la representacion de proyectos arquitectonicos.

2. Comparar diferentes combinaciones de técnicas mixtas para

la representacion de proyectos arquitectonicos.

3. Establecer un procedimiento didactico de aplicacion de la

metodologia de técnicas mixtas.

4. Representar un proyecto arquitectonico existente aplicando

la metodologia de representacion mixta.
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Mediante el proceso investigativo se construyd un sustento tedrico
gue permita reconocer la importancia de las diferentes técnicas de

representacion arquitectonica.

A través del analisis sobre la evolucion tecnoldgica y entender como
ha afectado a la produccion de elementos arquitecténicos como:
bocetos, planos, laminas, diagramas, entre otros, se puede
identificar como los mismos han transformado los estandares, y los

patrones que estan en boga.

Con la ayuda de los silabos de ensefianza que se aplican en la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca
y la participacion de los diferentes actores mediante encuestas y
entrevistas, se determing la importancia de la implementacion de las

nuevas herramientas tecnologias que existen en el mercado.

Para finalizar, se realizé una aplicacion practica de la metodologia
generada, en la que se evidencien las ventajas y desventajas frente

a otros tipos de representacion.
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Figura 1: Boceto de perspectiva
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La expresion digital y la grafica manua

su evolucion y sus enfoques.

Desde el primer acercamiento con los bocetos hasta los ultimos detalles
constructivos, la expresion grafica ha sido un elemento fundamental de

comunicacion para transmitir las ideas de un proyecto.

En este capitulo, se abordara la evolucién de la representacion grafica
manual y digital desde la antigliedad hasta nuestros dias. Posteriormente,
se explicaran las ventajas encontradas y finalmente se analizara la perte-

nencia de aplicacion de la metodologia en el contexto estudiado.
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Como menciona Williams (1992), desde el inicio de los tiempos, el
ser humano ha tenido la necesidad de comunicar y expresar todo
aquello que fuese necesario en la vida, por lo que se lo ha
considerado como un atributo fundamental de nuestra especie. Es
por ello que, el ser humano primitivo ha desarrollado diversas
habilidades para lograrlo. Se cree que entre las primeras formas de
comunicacion utilizadas se encontraban la mimica, los gritos y las
interjecciones. Sin embargo, las representaciones gréficas son las
gue han dejado huella y mediante las cuales se pudo transmitir los

conocimientos de una forma mas tangible.

Entre estas representaciones graficas de las primeras que se tienen
registros son las pinturas rupestres (ver figura 2), las cuales datan
de alrededor de 35000 afios atras, durante el periodo paleolitico, con
el homo erectus, se cree que estas representaciones se realizaban
principalmente para idealizar a la tribu para las actividades de
caceria, sumado a esto, se intentaba evidenciar la realidad que les

rodeaba y las sensaciones que experimentaban.

Posteriormente, el desarrollo de jeroglificos por parte de la
civilizacion egipcia (ver figura 3), en la que los simbolos utilizados ya

contaban con una complejidad superior y permitian la comunicacién
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de una forma mas universal, mediante la cual incluso se lograba

comunicar con diferentes culturas.

En un siguiente momento, alrededor de 500 afios después los
romanos buscaron una forma més practica de comunicacion (ver
figura 4), junto con ello debido a la cantidad de ataques que los
imperios solian recibir, la arquitectura que se realizaba de igual
manera también se modificd, se busco reducir los ornamentos y

generar una tipologia mas neutra y resistente a los ataques, en esta

época surgen los primeros planos de arquitectura.

Figura 2: “El arte rupestre mas antiguo de Europa: ;sapiens o neandertal? Foto: Rodrigo De

Balbin Behrmann”
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Figura 3: Jeroglificos en los muros del templo funerario de Ramsés Ill. Foto: C. Sappa / AGE
FOTOSTOCK.

Figura 4: La escritura Romana “La Lapida de los Cilurnigos de Gijon (siglos I-11 d.C.) es un

ejemplo de una ejecucion menos soberbia de la capital clasica.”
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Debido a estas necesidades que se han ido generando
conjuntamente con la historia, en el area de arquitectura la precision
al momento de representar los elementos se ha vuelto algo
fundamental, la mejora en las matematicas y en las técnicas propicio
una fusién entre el dibujo artistico y el dibujo técnico. El dibujo
artistico busca expresar ideas, sentimientos generados a través de
la espiritualidad humana, por otra parte, el dibujo técnico intenta
mostrar los objetos de la manera mas exacta posible en todos sus

aspectos.

La primera muestra que se tiene del dibujo técnico data del afio 2450
a. C. La misma se encuentra en una escultura del rey sumerio
Gudea, denominada “El Arquitecto” (ver figura 5), en la misma se
encuentra esculpido un “dibujo de construccion” una forma

esquematica de representar los planos de un edificio.

Figura 5: Estatua denominada “Arquitecto del plano” (por el plano de un edificio

representado en su regazo). Museo del Louvre.
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Ramas (1992), menciona que, en un siguiente momento, en el afio
30 a. C., se encuentra la primera prueba escrita del uso de planos
mediante la aplicacion del dibujo técnico, previos a la construccion
de una obra, en esa época el arquitecto Romano Marco Lucio
Vitruvios Pollione (ver figura 6) redacté el tratado mas antiguo de
arquitectura, que se conserva hasta el dia de hoy, del mismo solo se
recupero el texto, las ilustraciones originales se perdieron. En este
tratado, el autor menciona que: “el arquitecto debe ser diestro con el
lapiz y tener conocimiento del dibujo, de manera que pueda preparar
con facilidad y rapidez los dibujos que se requieran para mostrar la

apariencia de la obra que se proponga construir”.

M-'VITRVVII POLLTONIS
DE ARCHITECTVRA

LIBRT1DECEM,

CYVM COMMENTARIIS
DANIELIS BARBARIL
ELECTI PATRIARCHAE
AQYILEIENGIS:

MVLTIS AEDIFICIORVM, HOROLOCGIOR VM,
ET MACHINAKVM DESCRIPTIONIBVS,
g, anh cum s copoi s & ilzat,

VENETI1I.,
Agod Francifcum Francilciun Scnenfem, & Joan, Crughes Germanum.

T T, M D LXVIL

Figura 6: Marco Vitruvio y sus escritos.
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Durante la edad media, en conjunto con la aritmética y el algebra se
desarroll6 la geometria, hasta la llegada de la geometria proyectiva

y la geometria descriptiva, dando lugar a la geometria analitica.

Mas adelante, en el renacimiento, las ciencias experimentales y
avanzadas consiguieron avances en la sociedad, durante esa época
el filésofo y matematico Descartes introdujo el concepto de
geometria coordenada, exponiendo los numeros para resolver
problemas de geometria. En esta época una de las contribuciones
mas importantes fue el desarrollo de la perspectiva, principalmente
por parte de Da Vinci y Durer (ver figura 7), en esta época el dibujo
comienza a tomar una mayor fuerza en el proceso creativo del
arquitecto.
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Sumado a lo mencionado, Alberti expresa que el dibujo
arquitectonico es el reflejo de las ideas de la mente del arquitecto
(ver figura 8), estas ideas plasmadas en los dibujos nos permiten de
mejor manera transmitir el conocimiento a los demas. Para Alberti,
ademas, en su perspectiva de arquitecto y pintor diferencia el tipo de
dibujo diciendo que el dibujo del arquitecto es ortogonal, un dibujo
propio de la arquitectura, a diferencia de las perspectivas que debido
a su ambigiiedad pertenece al dibujo pictérico de un pintor. (Sainz,
2009)

Figura 8: Fachada de Santa Maria de Novella de Alberti.
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En el siglo XVIII, con el objetivo de generar fortificaciones, se genera
el sistema de planos acotados. Mas tarde en 1738 se expone por
primera vez el concepto de linea de nivel para la representacion
topografica, presentada por el francés Philippe Bouache, para que,
en 1823, Francois Noizet fije definitivamente las caracteristicas de

este sistema de representacion.

En 1859 Otto Fiedleren configura el actual sistema cénico en la
Universidad de Leipzig. En ese siglo, también se gener6 la
necesidad de producir un lenguaje técnico como consecuencia del
auge industrial que se vivia, por lo que nacen las organizaciones
nacionales de normalizacion. (International Organization for
Standardization). (Chacén & Cuervo, 2017)

A mediados del siglo XX, con la introduccion de la informatica (ver
figura 9), el disefio asistido por computador (CAD) buscaba generar
grandes cambios en el dibujo de Arquitectura e Ingenieria. Lo cual
significaba ahorro de tiempo y mejoras en la representacion del
proyecto, esto se reforzaba en la tesis doctoral de Sutherland en
1963 titulada Sketchpad: a man-machine Communication System,
presentada en el MIT, este software manejaba una interfaz gréfica
mediante un lapiz éptico que permitia bocetar en el monitor del
computador para luego mediante comandos representar un

resultado completamente técnico. (Llach, 2012)

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas



UCUENCA

En 1973 se realiza el primer modelo digital de Herbert F. Johnson
Museum of Art de la Cornell University, mediante el programa PFG
(Program of Computer Graphics) de la misma. Este modelo permitié
realizar las primeras imagenes digitales y los primeros recorridos

virtuales de un proyecto arquitecténico.

Figura 9: La primera computadora de Apple Computer Company, disefiada y ensamblada

por el pionero de la informéatica Steve Wozniak.

En las Ultimas décadas, el CAD (Computer Aided Design) se ha
vuelto un estandar en la arquitectura, debido a las ventajas que
posee y a la estandarizacién del uso de computadoras. Sumado a
esto, el desarrollo de la tecnologia BIM (Building Information

Modeling), la cual, dinamiza la creacién del prototipo digital en 3D de

21

un proyecto, permite la colaboracion entre equipos multidisciplinarios
y contiene toda la informacién necesaria para la construccion,
también est4 tomando fuerza y la transicion del CAD al BIM (ver

figura 10) se compara con la transicion del dibujo manual al CAD en

los afios 80.

Figura 10: CAD y BIM.

Otro de los sistemas de representacion que también han tomado
fuerza es la realidad virtual, el concepto de la misma se utilizé por
primera vez en 1938 donde (Artaud, 1958) en su libro The Theater
and its double alude a la expresién de un mundo ficticio e ilusorio.

En 1962 se genera el primer prototipo tecnolégico que genera una

impresion sensorial reconocible como realidad virtual apodado
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Sensorama, este prototipo otorgaba estimulos sensoriales a la vista,
oido y tacto, sin llegar a disponer una experiencia interactiva.
(Mandal, 2013)

En 1968 Sutherland y su discipulo Sproull crearon el primer casco
Head-munted display, con sistema de realidad virtual, su

funcionamiento era muy primitivo. (Mandal, 2013)

En los afios 90 se funda “Virtuality” el britanico Jonathan Waldern, la
primera empresa exclusivamente para el desarrollo de realidad
virtual. (Arthur, 2015) Y en 1991 lanza el primer sistema de
entretenimiento multijugador en red, el cual contaba con audifonos y
guantes para ofrecer una de las primeras experiencias inmersivas

de realidad virtual.

En 1997 Sega exhibi6 su prototipo de Sega VR-1 (ver figura 11) el
cual era capaz de reconocer el movimiento de la cabeza del usuario
y sus poligonos 3d generaban la sensacion de profundidad mediante
la proyeccion estereoscoépica, lo cual otorgaba realismo a la
experimentacion. (Gamespot, 2014)

En 2001, se proyectd el primer cuarto cubico de realidad virtual
denominado SAS3 un sistema que logré los 360° y ademas un

entorno esférico. (Pérez, 2011)
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Figura 11: Proyecto SEGA VR.

En 2010 Palmer Luckey, disefi6 el primer prototipo de Oculus Rift, el
primer prototipo permiti6 experimentar un campo de vision de 90°,
las mismas sirvieron como base para desarrollar los futuros modelos
de gafas de realidad virtual de la empresa. (Ruyg, Teunisse, &
Verhage, 2014)
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A partir del 2013 varias empresas han incursionado en la tecnologia
de larealidad virtual, empresas como Google, HTC, Sony, Samsung,
entre otras (ver figuras 12 y 13). La incursidbn de estas grandes
empresas ha impulsado el desarrollo de hardware y software en esta

area, logrando que los avances evolucionen a gran velocidad.

Figura 12: Samsung Gear VR.

Figura 13: Google CardBoard.
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Mucho se ha discutido acerca de las mdltiples ventajas y desventajas
de la Expresion Gréfica manual, a continuacién, se recopilan las

siguientes de acuerdo con varios autores.

* Desarrollo de un lenguaje grafico propio.

» Expresion de la materialidad con valores lineales.

* Calidad del trazo.

* Mancha con identidad.

» Generacion de nuevas ideas a través de la bocetacion.

« De acuerdo con Ledn Cascante, i., & Pérez Martinez, J. J. (2018)
la creacion del dibujo por medio de instrumentos tradicionales
permite imaginar las diversas vistas del objeto mientras que se
desarrolla el dibujo. Esta técnica desarrolla la representacion
espacial de los estudiantes y la capacidad de analizar la forma y el

disefio de objetos reales.
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* En el dibujo a mano, la mano, el ojo y la mente se fusionan en uno
solo, donde ninguno tiene un protagonismo mayor al otro, funcionan

indistintamente como un sistema indivisible (Cusumano, 2019)

* Requiere mayor tiempo para la ejecucion de planos de

anteproyecto y ejecutivos.

* Es mas facil cometer errores, ya sea por equivocaciones del
dibujante o por falta de precision, es decir, del nivel conseguido
digitalmente con el aporte de medidas en varios decimales de

aproximacion.

* Si se requiere hacer una modificacion al dibujo, se presenta una

dificultad ya que se requiere trabajar sobre el dibujo original.

+ Su divulgacién es mas complicada que en el dibujo digital, debido
a que al momento de escanear o fotografiar para compartir en

entornos virtuales, su calidad se ve afectada.

» Segun Giuliano, P. A. (2004) si bien, la plasticidad del dibujo
manual asiste al elemento creativo en el proceso de disefio, el mismo
se encuentra con sus primeras barreras al encontrarse frente al
cambio de escalas y al ajuste de medidas al momento de realizar

correcciones.
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Por otro lado, también se encuentran ventajas y desventajas en la

Expresion Digital, por mencionar algunas:

» Capacidad de precision y reduccion de los tiempos de concepciéon

del proyecto.

* Afirman Erazo, E. D., & Sanchez, P. (2013) que se puede expresar
ideas méas complejas y formas complicadas de manera real y facil de
entender, proporcionando esta ventaja a mas personas con la misma

facilidad y calidad de expresion.

* Fajardo, J. L. C., & Alvear, B. O. (2017) sefalan que para el futuro
arquitecto es esencial desarrollar la capacidad de visualizacion
espacial. Por ello, el estudiante ha de adquirir un buen manejo de
recursos graficos que le permitan elaborar proyectos técnicos y

transmitir adecuadamente ideas originales.

* Los programas de dibujo e ilustracion existentes como: Photoshop,
lllustrator, Procreate, Infinite Painter, Sketchbook, Mental Canvas,
entre otras, ofrecen una amplia gama de ayudas para la
representacion gréafica, herramientas como: guias de perspectiva,

formas, lineas, pinceles, mascaras, animaciones, etc. La
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implementacién de estas herramientas de forma intuitiva para el
usuario, permiten un flujo de trabajo eficaz y la amplia variedad de
pinceles que poseen, permiten elegir la técnica que se considere

mas acorde a lo que se plantea representar.

* El usuario requiere dominio de las herramientas del software que
usara, la curva de aprendizaje puede variar segun la complejidad del

mismo.

» Depende de la tecnologia, se necesitan implementos especificos

para su creacién, un dispositivo de procesamiento y un software.

 Si ocurre un fallo en el software o hardware utilizado, se puede

perder el progreso realizado.

* Puede limitar la capacidad de los arquitectos de realizar dibujos a

mano alzada y la exploracion de nuevas ideas.

* Erazo, E. D., & Sanchez, P. (2013) dicen que, el dibujo digital es
mucho mas frio, automatizado y despersonalizado; adicionalmente,
esta persona debe poseer conocimientos en el uso de

computadores.
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Con la finalidad de comprender el alcance de los silabos en las
materias de Expresion Gréafica Manual 1, 2, 3 y Expresion Digital 1y
2 del periodo marzo 2022- septiembre 2022, se recopild y reviso los

contenidos planteados.

En lo referente a Expresion Grafica Manual 1, se desarrollan temas
de caracter fundamental concernientes a la linea y las linealidades,
el volumen simple (percepcion del volumen en el espacio), el
volumen complejo (percepcion del espacio vacio), y el dibujo y la
percepcién corporal del espacio arquitectonico. En esta asignatura
se tiene como objetivo desarrollar el pensamiento espacial y
potenciar las habilidades y destrezas manuales, visuales y creativas

del estudiante.

En lo que concierne a Expresion Grafica Manual 2, se tratan
contenidos como la luz y sombras; teoria y representacion,
herramientas para el dibujo, la figura humana, mobiliario vy
vegetacion, el dibujo arquitecténico frente al modelo, la cromética,

modelos de paisaje cultural urbano. El propésito de este nivel es
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desarrollar el pensamiento espacial de los estudiantes e instruir en
la practica del instrumento del dibujo, de manera que se desenvuelva
con solvencia en el ambito de la representacion y expresion grafica
de la Arquitectura, a través del conocimiento técnico y la préactica,

utilizando herramientas de comunicacién universalmente aceptadas.

En cuanto a la catedra de Expresién Grafica Manual 3, se tratan
tematicas respecto al inventario grafico del espacio arquitecténico y
del paisaje urbano, sistemas y técnicas para la representacion a
mano alzada del proyecto arquitectdnico, grafico generativo para
concepcion del proyecto arquitecténico, aplicaciones en proyecto
integrador, aplicaciones del grafico generativo en la intervencién

espacial de un lugar.

En este nivel se busca reforzar el desarrollo del pensamiento
espacial del estudiante; y, potenciar la habilidad, destreza y
creatividad a través de la expresion grafica manual de calidad de
ideas espaciales en trance de ser arquitectura, en un contexto
determinado, existente o0 imaginado, por medio de técnicas

pertinentes, la bocetacion y la modelacion.

Por otro lado, en la catedra de Expresion Digital 1 se incluyen
contenidos como la gramatica de la representacion gréfica digital, el

entorno y herramientas digitales para delineacion y modelado,
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herramientas para impresion y renderizado y la documentacion
virtual del anteproyecto arquitectonico. Entre sus objetivos se
encuentra expresar por medios digitales un anteproyecto

arquitecténico de mediana complejidad

En Expresion Digital 2, se tratan contenidos relacionados al
modelado de informacién para construccion BIM, fotografia digital,
técnica y composicion visual y la ilustracion del proyecto
arquitectonico. En este nivel se busca producir arquitectura digital en

diversas etapas de la elaboracion de un proyecto arquitectonico.

En sintesis, se encuentran diversos temas concernientes a cada
catedra en especifico, y que conducen a los estudiantes a poner en
practica las técnicas aprendidas previamente. Sin embargo, no se
indaga mas alla de estas, o se trata en ninglin momento un tema con

relaciéon a técnicas hibridas.

Entre las aproximaciones a estos métodos se menciona, en
Expresion Gréfica Manual 3, la utilizacion de diferentes recursos de
forma manual y en computador, para transmitir con calidad y
personalidad el concepto del proyecto. Igualmente cabe destacar en
la asignatura de Expresion Digital 2, criterios acerca de ilustracion
de un proyecto arquitectonico, técnicas de montaje Yy

complementarias al modelado en sistemas BIM. (Ver anexo a)
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Para el efecto del andlisis de la pertinencia de la aplicacién de
técnica mixta en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo se disefié
y realizé una encuesta en linea dirigida a los estudiantes de pregrado
de la carrera de Arquitectura. (Ver anexo b). De este modo, el
objetivo se orienté en conocer las opiniones y posibles sugerencias

para el desarrollo de la metodologia.
1.3.2.1 Descripcién de la muestra

La poblacién de estudio en esta investigacion constituye un universo
extenso, por lo que es conveniente escoger una muestra
representativa. La poblacién de muestra se calcul6 en funcién del
namero de estudiantes del periodo marzo 2022- septiembre 2022,

en este caso 776 estudiantes.

Los participantes debieron cumplir con los siguientes criterios: (a)
Ser estudiante de pregrado matriculado en la Universidad de Cuenca
en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo; y (b) Acceder de forma
voluntaria a participar del estudio. De esta manera, se tomé una

muestra de 45 estudiantes.

A continuacion, se presenta a manera de resumen los resultados de

las 10 preguntas realizadas:
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Seccion I: Datos generales

Pregunta N° 1: Edad

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
17-22 26 40,0%
23-28 18 57,8%
Mas de 28 1 2,2%
Total 45 100%

Tabla 1: Opciones y nimero de respuestas pregunta 1 de encuesta realizada

mas de 28 _—

Figura 14: Gréfico tipo pastel de resultante pregunta 1 de encuesta realizada
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Pregunta N° 2: Sexo

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elemento
Femenino 23 51,1%
Masculino 21 46,7%
Prefiero no decirlo 1 2,2%
Total 45 100%

Tabla 2: Opciones y nimero de respuestas pregunta 2 de encuesta realizada

Prefiero no decirlo

2,2%
Masculino Femenino
16, 7% 51,1%

Figura 15: Grafico tipo pastel de resultante pregunta 2 de encuesta realizada
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Pregunta N° 3: Ciclo
Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
Primer ciclo 3 6,7%
Segundo ciclo 7 15,6%
Tercer ciclo 2 4,4%
Cuarto ciclo 3 6,7%
Quinto ciclo 1 2,2%
Sexto ciclo 3 6,7%
Séptimo ciclo 2 4,4%
Octavo ciclo 1 2.2%
Noveno ciclo 6 13,3%
Decimo ciclo 17 37,8%
Total 45 100%
Tabla 3: Opciones y nimero de respuestas pregunta 3 de encuesta realizada
Tercer ciclo
4 4%
Octavo ciclo
22% .
Moveno ciclo / Décimo ciclo
13.3% 37,8%
Séptimao ciclo
4 4%
i Quinto ciclo
Segundo ciclo R
15,6% Sexto ciclo
6,7%
Primer ciclo Cuarto ciclo
6 7% 6,7%

Figura 16: Gréfico tipo pastel de resultante pregunta 3 de encuesta realizada
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Seccién 2: Ensefianza en la Facultad de Arquitectura y

Urbanismo

Pregunta N° 4: ¢ Ha culminado usted todos los cursos de Expresion

Gréfica y Expresién Digital?
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Pregunta N° 5: ¢Qué tipo de representacion arquitectonica es el

mas utilizado por usted?

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
Expresién Grafica 13 28,9%
manual
Expresién Digital 31 68,9%
Ambos 1 2,2%
Total 45 100%

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
Si 34 75,6%
No 11 24,4%
Total 45 100%

Tabla 4: Opciones y nimero de respuestas pregunta 4 de encuesta realizada

Mo
24 4%

Figura 17: Grafico tipo pastel de resultante pregunta 4 de encuesta realizada

Tabla 5: Opciones y nimero de respuestas pregunta 5 de encuesta realizada

Ambos

a4 a3
L)

Expresidn grafica
28,9%

Expresian digital
68,9%

Figura 18: Gréfico tipo pastel de resultante pregunta 5 de encuesta realizada
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Pregunta N° 6: ¢Conoce usted algun método de combinacion de

ambos sistemas de representacion?

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
Si 9 20,0%
No 36 80,0%
Total 45 100%

Tabla 6: Opciones y nimero de respuestas pregunta 6 de encuesta realizada

)

Mo

Figura 19: Grafico tipo pastel de resultante pregunta 6 de encuesta realizada

Pregunta N° 7: Sirespondié que Si en la anterior pregunta, ¢ Cual

es ese método?

En la pregunta 7 de opcién abierta se recopilaron datos con relacién
a los métodos de combinacion conocidos por los estudiantes. Entre

las respuestas se menciona: La utilizacion por ejemplo de
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dispositivos tactiles o tabletas para la creacion de planos digitales
con una sensacion mas manual debido al empleo de un lapiz
optico/tactil, llustracion digital en 2D y 3D, dibujo a mano escaneado

para trabajarlo en digital.

Pregunta N° 8: ¢Considera usted que el sistema actual de
ensefianza en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo en esta area

podria mejorarse?

Resultados Frecuencia Porcentaje
Elementos
Si 37 82,2%
No 0 17,8%
Tal vez 8 0,0%
Total 45 100%

Tabla 7: Opciones y nimero de respuestas pregunta 8 de encuesta realizada

Tal vez

gi

Figura 20: Gréfico tipo pastel de resultante pregunta 8 de encuesta realizada
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Pregunta N° 9: ¢Considera usted que la aplicacion de una Pregunta N° 10: ¢ Qué tan pertinente considera usted el uso de una
metodologia mixta en la representacion de un proyecto metodologia de ensefianza manual-digital en la Facultad de
arquitecténico podria potenciar los resultados pedagdgicos? Arquitectura y Urbanismo?
Resultados Frecuencia Porcentaje Resultados Frecuencia Porcentaje

Elemento Elementos

Si 43 95,6% (1) No es importante 0 0,0%

No 0 0,0% (2) Poco importante 0 0,0%

Tal vez 2 4,4% (3) Neutral 4 8,88%

Total 45 100% (4) Importante 10 22,22%
Tabla 8: Opciones y nimero de respuestas pregunta 9 de encuesta realizada (5) Muy importante 31 68,88%

Total 45 100%
Talvez - ——

— Tabla 9: Opciones y nimero de respuestas pregunta 10 de encuesta realizada

40

30 31

20

Si

~ 4
0

Figura 21: Gréfico tipo pastel de resultante pregunta 9 de encuesta realizada B
(1) Mo es importante (2) Poco importante (3) Meutral (4) Importante (5) Muy importante

Figura 22: Graéfico tipo barras de resultante pregunta 10 de encuesta realizada
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Los datos recopilados a través del cuestionario refieren una actitud
positiva de parte de los estudiantes, tanto de niveles inferiores como
superiores, en cuanto a la combinacion de Expresion Grafica y
Expresion Digital. Cabe resaltar que existe una tendencia de mayor
interés en estudiantes de Ultimos ciclos y estudiantes que han

culminado su formacién en esta area.

Asimismo, otros de los resultados indican que el método de
representacion arquitectonica mas utilizado entre los encuestados
es de tipo digital (69,9%), aun asi, la expresiéon manual también

abarca un porcentaje considerable (28,9) y ambos tipos (2,2%).

Por otra parte, indica que un 80% de los encuestados no conocen
algin método de combinacibn de ambos sistemas de

representacion, lo cual apunta a una busqueda de conocimiento.

En cuanto a las ultimas preguntas relacionadas al sistema actual de
enseflanza en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo en la
Universidad de Cuenca y la potenciacion de los resultados
pedagdgicos mediante la aplicacion de una metodologia mixta, se

obtuvieron evidentes inclinaciones afirmativas.
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Con el fin de ahondar en la opinién de profesionales en el campo de
la docencia, se permiti6 preparar reuniones de discusion con
algunos profesores de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la
Universidad de Cuenca. En este sentido, se discute acerca de la
experiencia al momento de emplear métodos hibridos en el

desarrollo de las clases.

Con este fin, se realizé la entrevista al Arg. Christian Rivera, quien
expreso interés en el tema, basado en su conocimiento y experiencia
en programas de representacion arquitecténica y manifesté que
hasta el momento no habia experimentado con el uso de técnicas
combinadas durante su proceso de ensefianza; sin embargo,
consideraba conveniente su implementacion debido a los

potenciales resultados alcanzables.

De manera posterior, se tuvo contacto con el Arg. Alex Serrano,
quien si tenia experiencia durante el desarrollo de sus catedras de
Taller de proyectos 1 y Construcciones 2,3,5, con el uso del dibujo
digital a través de tabletas graficas, mencioné asi la modalidad
utilizada con el software Morpholio Trace, que tiene una interfaz muy
exacta debido a la incorporacién de escala, declar6 también que

varios estudiantes mostraron interés por el software. Entre las
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ventajas en catedras como Taller de proyectos o Construcciones se
encuentran la facilidad para hacer seguimiento, dar correcciones y
resolucion de detalles constructivos de forma dinamica, donde los
estudiantes a través del dispositivo digital pueden proyectar a la par
gue lo dibujan, a una escala similar a la de un cuaderno, también al
momento de realizar revisiones a un proyecto de disefio, el hecho de
qgue las anotaciones realizadas por el docente ademas de ser
personalizadas, se compartan ayudaba a solventar dudas y

encontrar soluciones a problemas generales.

Adicionalmente, otras virtudes destacadas son el dinamismo, tiempo
de preparacion de clase, facilidad de movimiento mano-lapiz,
georreferenciacion del proyecto, ya que al tener la disponibilidad de
aplicaciones mdviles podia integrar facilmente mapas satelitales
para el analisis de contexto, ademas de otras funcionalidades como
conexién a modelos 3d importados en el dispositivo y la realidad

aumentada.

Es conveniente anotar que la utilizacion de este método ha dejado
impresiones positivas al momento de llegar al estudiante. En
palabras del Arq.: “el proceso de agregar texturas, colores, escala
humana a planos o modelos 3d mediante el dibujo digital humaniza

el disefio”. (ver figura 23)
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Finalmente, el entrevistado afirm6 que en el ambito profesional el
uso de esta herramienta vuelve mas didactico el proceso de revision
con los clientes, quienes al no contar con un conocimiento técnico
les puede resultar complicada la comprension de este en primera
instancia. Asimismo, es sustancial recalcar que la aplicacion del
dibujo digital se ha adaptado de manera eficaz al flujo de trabajo en
sus oficinas, en virtud de que el proceso de propuesta de materiales,
colores, entre otros; durante conversaciones con clientes, se ha
agilizado debido a la velocidad con la que se pueden generar
propuestas a diferencia de los tiempos de renderizado, que por lo
general son altos; también, la conversacion con los maestros de obra
se vuelve mas amena con el desarrollo de detalles constructivos

explicado de la misma forma que se realizaria sobre papel.

ESUDo Bajo

)

&

LAVANDERIA,

v

Doguitorio
Figura 23: Casa en Cochas S.P. Realizado por: Arg. Alex Serrano @argserranopaezing
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Para finalizar este capitulo, cabe destacar la evolucién que ha tenido
la representacion arquitectonica, proceso que se desarrolla con mas

rapidez a partir de la adopcion del disefio asistido por computadora.

De igual manera, es relevante mencionar que se mostraron multiples
ventajas y desventajas de la Expresion Digital y la Expresion Gréfica
en la representacion de proyectos arquitecténicos. Deduciendo, en
este sentido, que ambas se complementan y potencian los
resultados expresivos y dinamicos sobre todo en fases proyectuales

tempranas.

Asimismo, la indagacion de la pertinencia de un método hibrido de
ensefianza en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo se realizé a
través de varios parametros como analisis de silabos, encuestas a
estudiantes y entrevistas a docentes. Entre los comentarios se
inclinan hacia una recepcidn positiva del estudio, del potencial del

planteamiento de esta investigacion.

Por consiguiente, de acuerdo con los analisis se concluye que es
pertinente el empleo de una metodologia de ensefianza manual-
digital en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, misma que debe
orientarse a complementar el aprendizaje de los estudiantes que adn

se encuentran cursando los niveles de formacion en el area.
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Técnicas mixtas de representacion

arquitectonica

En los ultimos afnos, diversos campos han comenzado a
enfatizar la importancia de complementar las herramien-
tas digitales con técnicas manuales durante el proceso
de diseno. En este sentido, este apartado hace referen-
cia a algunas técnicas existentes, sus ventajas y des-
ventajas en cuanto a valores expresivos como aplicables

para el desarrollo de un sistema de combinacion.
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Para la realizacion de cualquier actividad es necesario contar con un
sistema de instrucciones que permitan avanzar de una manera

organizada y eficaz.

Por lo tanto, para las areas de disefio, es conveniente estudiar el
método desarrollado por Munari (2016) quien afirma que, “el método
proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden légico dictado por la experiencia.
Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo
esfuerzo.” (p.16), sin embargo, es necesario acotar que no es un
método definitivo, puede ser modificado siempre y cuando se base

en datos objetivos.

Este método se presenta como una serie de pasos necesarios para
desarrollar el proyecto de disefio de la manera méas ordenada
posible, aunque existen retractores de dicho método debido a que
se puede llegar a considerar algo rigido y poco artistico, el mismo no
pretende afectar de manera negativa la capacidad creativa del
disefiador o proyectista, a continuacion, se presentan los elementos

que considera el método.
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Para esto, es necesario comprender que con el disefio se busca dar
solucion a un problema especifico; por lo tanto, en primer punto, se
requiere conocer y analizar las necesidades de los usuarios y el
lugar; en segundo punto, se procede a la investigacién profunda de
cada uno de los elementos que compongan esa hecesidad,
problema o subproblemas encontrados; en tercer punto, la idea, se
considera al momento creativo en el que se busca dar solucién
adecuada, en este tiempo se puede recurrir a la experimentacion;
como cuarto punto, tenemos la puesta a prueba de las ideas, esto
se puede realizar mediante prototipos; en el quinto punto, se evaltan
los resultados obtenidos en los prototipos, con los cuales pueden
desarrollar ajustes en el caso de ser necesarios; como punto final,
se procede a la divulgacion del producto de disefio ya sea en dibujos,
maquetas u otros medios, de forma que se obtenga una adecuada

comprension.

Una vez se tiene claro el método proyectual y su funcionamiento se
puede decir que, aunque no se enfoca en una metodologia de
representacion, el momento comunicativo y el momento creativo son
importantes dentro del proceso y se puede tomar en cuenta la
esencia del método para lograr resultados 6ptimos dentro de una

metodologia de representacion.
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Esta técnica consiste en la introduccion de las herramientas digitales
en un ejercicio de dibujo a mano alzada. Se parte de un trabajo
previo, consistente en el dibujo de croquis realizados a mano alzada
en soporte papel. Con el segundo paso (escaneo del dibujo) se inicia
una etapa de representacion digital. En esta etapa se ensayan
diferentes herramientas de edicién digital de imagenes: maodificacion
de valores (contraste, color, niveles luminicos, etc.) y efectos de
diferente tipo (aplicacién de “pinceles” incorporacion de texturas y
fotos, etc.). (Folga, A. 2019)

Sumado a esto, la posibilidad de integrar texturas realistas a partir
de fotografias, mediante programas de edicion, consigue resultados

mixtos en los que, se mantiene la linea y el estilo de trazo del autor.

Este método se basa en expresar mediante técnicas graficas
tradicionales un trabajo realizado previamente mediante
herramientas digitales. El trabajo digital consiste fundamentalmente

en la realizacion de plantas, alzados, secciones, etc., realizadas a
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partir de aplicaciones de dibujo vectorial (programas CAD en dos

dimensiones). Indica (Folga, A. 2019) que:

El procedimiento implica imprimir el dibujo digital en un
soporte adecuado (preferentemente en papeles de alto
gramaje y fuerte textura) de esta manera el dibujo sirve de
base sobre la que luego se aplican diferentes técnicas de
expresion en claroscuro o color (por ejemplo, técnicas secas:
lapiz grafito, carbonilla y lapices de colores; y humedas:
acuarelas y tintas aguadas). Mediante estas técnicas se
aplica la expresion de texturas, materiales, sombras

arrojadas, reflejos, etc. (p. 171)

El proceso implica, en primer lugar, una cuidadosa preparacion de la
maqueta que va a ser fotografiada (ver figura 25). Se utilizan para
ello distintas fuentes de luz que permiten un preciso control de la
iluminacion de la escena. Estas fuentes pueden ser tanto externas
(para las imagenes diurnas) como internas al modelo (para la
iluminacion nocturna). Se utilizan también planos neutros aplicados
como fondo (adecuados para ser borrados digitalmente) (ver figura
26). Una segunda etapa de postproduccion digital de las fotos

(mediante software de edicion de imagenes) (ver figura 27) consiste
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en la incorporacién de figuras humanas, equipamiento, vehiculos,
vegetales, imagenes del contexto, etc. El resultado conseguido
mediante la combinaciébn de maquetas fisicas con herramientas
digitales de edicibn de imagenes es un sustituto valido de las

omnipresentes imagenes renderizadas que se obtienen mediante las

aplicaciones estandar de modelado tridimensional. (Folga, A. 2019)

Figura 25: Fotografia del espacio urbano. Fuente: Christian Paredes

Este proceso, permite que la maqueta realizada a escala se integre
en el paisaje existente y otorga la capacidad entender como se va a
adaptar el volumen en el espacio, las relaciones de alturas
propuestas y su relacion con el ser humano, puede ser muy Util para
evaluar el disefio, probar iluminaciones y comunicar visualmente el

proyecto.
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Figura 27: Integracién de maqueta en el espacio urbano. Fuente: Christian Paredes

Esta técnica implica generar diagramas y graficos de analisis que

incorporen la fluidez y espontaneidad del trazo a mano alzada. El
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procedimiento consiste en imprimir fotografias de una maqueta de
proyecto, o del sitio en que se va a intervenir, y dibujar esquemas
sobre un papel de calco o un acetato transparente, tomando como
base la geometria de la fotografia impresa (ver figura 28). Luego se
escanean los dibujos y textos realizados a mano alzada para
incorporarlos digitalmente sobre las fotos de referencia. Se obtienen
asi imagenes mixtas de gran potencia visual y comunicativa, en
donde los trazos a mano alzada utilizan la imagen fotografica como
fondo. (Folga, A. 2019)

Sumado a lo mencionado anteriormente, los diagramas croquizados
a partir de fotografias son Utiles para mostrar la relacion entre objetos

y ubicar los elementos que se desean integrar a un espacio

arquitectonico.

Figura 28: Dibujo sobre papel cebolla.
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El procedimiento radica en utilizar dibujos y bocetos realizados
mediante destrezas manuales como base para el calcado vectorial
en programas CAD. Esta técnica es especialmente adecuada para
el relevamiento de obras arquitecténicas que no requieren excesivo
rigor dimensional pero que por su complejidad obligan a realizar una
cuidadosa sintesis grafica (por ejemplo: detalles decorativos vy
estatuaria). (Folga, A. 2019)

Al igual que herramientas gréaficas como el lapiz, la pluma o el pincel
no son autbnomas, en las tabletas la capacidad artistica del
dibujante se transmite directamente a la pantalla como antes al papel
o al lienzo. Sus ventajas son evidentes: facilidad de uso, portabilidad
y correccion inmediata de errores, superposicibn de capas,
tratamientos variados de color, inmediatez para compartir trabajos,
etc. No se puede olvidar ademas algo muy importante para el
dibujante, la suavidad del trazo, dicha caracteristica de los
dispositivos digitales permite mayor control y estabilidad al realizar
trazos. Dibujar sobre una tableta grafica aporta una sensacién similar
a deslizar un lapiz sobre una mesa de marmol o un rotulador sobre

cristal. Incluso, algunos lapices Opticos tienen forma de pincel. Estos
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dispositivos no solo aportan una nueva herramienta, una nueva
forma de dibujar o una técnica de dibujo que fascinara a unos y
provocara el rechazo de otros, sino que, como en otros procesos
digitales, trastocan el concepto de linealidad, al facilitar la capacidad
de ediciéon, retroceder, adelantar, borrar, insertar, etc., de forma
discontinua, a diferencia del dibujo convencional. (Amado, A. y
Fraga, F., 2015).

Los entornos de Realidad Virtual (ver figura 29) ofrecen un nuevo
tipo de interaccién multimodal en la cual las personas pueden sentir
de diversas maneras el mundo virtual. Podria decirse que la RV es
una técnica basada en graficos por computadora, que involucra
interaccion hombre-maquina basada en tecnologia multimedia y los
sentidos del usuario. La RV alcanza a terrenos de amplia

interdisciplinariedad.

En el area de la arquitectura, ciertos programas de visualizacion
permiten la integracion de la realidad virtual, entre los mas conocidos
estdn Twinmotion, Endscape, Lumion y Unreal Engine. Cabe
destacar que los softwares mencionados no tienen la capacidad de
realizar modelados 3d porque que es necesario un software previo

para la importacion de la geometria.

Figura 29: Dibujo en realidad virtual.

La posibilidad de generar estos entornos virtuales permite al
profesional arquitecto una nueva forma de comunicar los proyectos,
por ahora la arquitectura expuesta en entornos de realidad virtual
sirven principalmente para la difusion y vender el resultado final del
disefio; sin embargo, cabe destacar que, debido al desarrollo del
metaverso, sus caracteristicas puedan tener un mayor rango de

actuacion.

La Realidad Aumentada (ver figura 30) por su parte, es una
tecnologia que mezcla el mundo real con el mundo virtual. En ella se
superponen diferentes capas de informacion al medio fisico
ofreciendo una nueva experiencia de la realidad. Esta experiencia

ofrece multitud de posibilidades de aprovechamiento, ya que no solo
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se puede acceder a la informacién, sino que permite interactuar con
ella. (Alvarado, Y., Jofré, N., Rosas, M. y Guerrero, R., 2019)

Figura 30: Dibujo en realidad aumentada.

La posibilidad de observar el proyecto en el terreno a implantar
aumenta su precision y evita que se cometan errores. La realidad
aumentada, otorga proporciona una vision mas exacta, la capacidad
gue poseen de mostrar instalaciones, a través de muros, con formas

simples y complejas facilita procesos.

Uno de los implementos de realidad aumentada para su uso en la

construccidon mas conocidos es el Microsoft HoloLens (gafas) las
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mismas atraen en el sector debido a su precio competitivo y su
certificacion como gafas de seguridad, por otra parte, la empresa

DAQRI desarrollé un casco de seguridad integrado a las gafas.

“La inteligencia artificial es la teoria y el desarrollo de sistemas
informaticos capaces de realizar tareas que a menudo requieren
inteligencia humana, como la percepcion visual, el reconocimiento
del habla, la toma de decisiones y la traduccién entre idiomas.”
(Durand-Laban, J. 2019)

El desarrollo realizado por empresas especializadas en la
investigacion y desarrollo (1+D) y las inteligencias artificiales (I1A) ha
aumentado de manera exponencial debido a la revolucién que

representa en la actualidad.

Dentro de los proyectos que méas desarrollo evidencia dentro del
campo de la Arquitectura, debido al apoyo destinado por parte de la
Unién Europea es la plataforma ARCHITEChTURES, la cual integra
el disefio arquitectdnico sostenible con la inteligencia artificial; dicha
plataforma posee caracteristicas capaces de generar distribuciones
en el plano arquitectonico con parametros otorgados por el usuario,
residenciales, disefio

emplazamientos para  desarrollos

automatizado de parqueaderos, disefio de edificios y modelado BIM,
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presupuesto y mediciones automaticas, revision de cumpliento de
normativa y se encuentra en desarrollo el analisis energético en
tiempo real. Dichas caracteristicas permiten optimizar el trabajo y

enfocarse en detalles propios de cada proyecto.

Otra de las herramientas de inteligencia artificial destinada a la
Arquitectura es Veras, desarrollado por EvolvelLab, la misma esta
integrada a Revit, y permite la generacién de imagenes fotorrealistas
mediante el uso de texto, basandose en una geometria 3d base,
consta de un deslizador que permite a la herramienta realizar mas o
menos modificaciones al modelo base denominado escala de
creatividad y permite la ejecucion de renderizado masivo,
destacando el tiempo de espera necesario para la generacion de

cada imagen.

Por otro lado, existen desarrollos que no estdn enfocados en la
Arquitectura, que en la actualidad constan de mayor difusién, entre
estos tenemos a Dall-e, desarrollado por Open IA, una inteligencia
artificial que permite la generacién y edicién de imagenes con calidad
fotorrealista (ver figura 31) mediante texto y cuyo avance de la
version 1 a la 2 generd sorpresa, es necesario destacar, que las
inteligencias artificiales funcionan, con bases de datos de imagenes
donde identifican caracteristicas y a partir de ellas generan

imagenes nuevas.
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También se suma a esto Midjourney, una inteligencia artificial que
genera imagenes con un estilo mas artistico (ver figura 32), esto por
la base de datos de imagenes con la que fue creada; de igual
manera, destaca Stable Diffusion, debido a su codigo abierto y libre

acceso, sin embargo cabe destacar que las capacidades

computacionales que requiere son elevadas.

e

Figura 32: Viviendas contemporaneas generadas mediante Midjourney
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Después del estudio realizado en el apartado anterior, se ha elegido
tres técnicas para ensayar, esto debido a la claridad con la que se
ve reflejado el uso de la Expresion Gréafica Manual mas la Expresion
Digital; ademas, se considera que el uso de nuevas tecnologias
como la inteligencia artificial, pueden servir como un complemento a
las técnicas presentadas a continuacion, integrandolas de manera

previa, durante o posterior a la realizacion del proyecto.

Con el propdsito de ilustrar los resultados que se pueden obtener al
usar esta técnica, a continuacion, se desarrollan tres ejercicios
aplicando la técnica de dibujo digital mediante tabletas gréficas, en
primera instancia con una herramienta conectada a una
computadora (Ejercicio 1) y en segundo lugar con una tableta

directamente digital (Ejercicio 2 y 3).

Para la realizacion del Ejercicio 1 se requirié adaptaciéon previa a la
interfaz de la tableta gréfica, ajustes de proyeccion al area de
pantalla de la computadora, ajustes personales de propiedades en
cuanto al lapiz, dureza de la punta, funciones de botones y de las

teclas con las funciones mas (tiles al momento de dibujar (ver figura
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33). Superado estos ajustes iniciales se requirié efectuar ejercicios

de adaptacion y perfeccionamiento del trazo (ver figura 34).

Tableta Lapiz _ Proyeceidn _Accesos direetos en pantalla

# Propisdades de Ia tableta Wacom - x
ExpressKeys

Deshacer Modificadr.
ﬁ v
Modificador... Tecla de Windows

A

Aplicacian: A

Restantes | Protoshop  llusirtor  Photoshop

Tableta Lipiz _Proyection  Accesos directos en pantalla

s Tablets Lipiz  Proyeccién  Accesos directos en pantalla

- Lipiz Ratén

e ‘  Mostrar xpress View
|

\ Area dea pantalla: Completa
O Propordones de
fuerza
Sensibilidad de 3 punta
Clic con el botdn derecho
irea de la tableta: Completa _—
Suave Firme
Presion actual —— Desplazar..

Distancis de dobl dic de a punta |
clic

I Usar Windaws Ink Predefinido

oft Temafio grande

Il
il |

[
B

Figura 34: Realizacién de ejercicios de adaptacién a tableta
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Para la realizacion del Ejercicio 2 y 3, se evidencié al momento de
comenzar el desarrollo de ambos ejemplos, la configuracion en
cuanto al programa Painter fue menor a comparacion del ejercicio 1,
y supuso menores complicaciones de adaptacion al lapiz optico (ver
figura 35).

Ademas, con la realizacion de estos dibujos se pretendié evaluar
criterios importantes a la hora de comunicar ideas que podrian
contribuir en el analisis comparativo con las otras técnicas que se

desarrollaran mas adelante.

Ve - -
e
000 P7P®00O @0

Figura 35: Realizacion de ejercicios de adaptacion a tableta digital
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Es asi como, con estos ejercicios se pretende experimentar la
ejecucion de diferentes gréficos utilizando las herramientas
planteadas, de modo que las facilidades o dificultades que se
presenten en el proceso creativo contribuyan a entender su posible
aporte en esta investigacién. Cabe resaltar que visiblemente la
diferencia entre ambos dispositivos no se percibe, pero se evidencia

la diferencia de estilo en el trazo de los autores.

Por ultimo, se incluyeron dibujos de otros autores que no forman
parte del ejercicio, pero expresan los resultados a alcanzar con otros
softwares (lllustrator, Paint). (ver figuras 39,40,41,42)

La libertad con la que se cuenta debido al uso de la mano durante el
momento al realizar: esbozos, bosquejos, bocetos, apuntes de
arquitectura, solucion de detalles hasta llegar al nivel de concrecion
con croquis y anteproyecto, en representacion tipo planta, elevacion,
seccion, detalles y axonometrias, gracias a las herramientas de
precision con la que cuentan diversos softwares, siendo capaces de
integrar, ademas, texturas realistas permiten el desarrollo de un
proyecto arquitecténico, desde su inicio; aunque todavia, sin llegar

al nivel de proyecto ejecutivo.
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Ejercicio 1: Dibujo The Vessel

Material

l'.
.
=3
s
£

Computador

Tableta grafica

OrHBeeEAN

P4

Lapiz éptico

sl

Software (Photoshop)

s 2 i a
M O Busa o OB 20 E O @ <« @ 15 Mg~ o B 0 B

Procedimiento

0. Seleccionar el modelo

[N

. Crear el lienzo

N

. Dibujar las lineas base
3. Colorear el dibujo y agregar detalles

4. Agregar sombras

[

. Ubicar la figura humana y vegetacion

6. Colocar Titulo

Figura 36: The Vessel, Photoshop, tableta gréfica. Realizado por: Angie Reinoso
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Ejercicio 2: Dibujo Ronchamp
Material

Tableta digital

L&piz 6ptico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

0. Seleccionar el modelo

=

. Crear el lienzo

N

. Dibujar las lineas base
3. Colorear el dibujo

4. Agregar sombras

ol

. Ubicar la figura humana

(e2)

. Colocar Titulo

Figura 37: Ronchamp, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes

< Proyecto
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Ejercicio 3: Dibujo Salk Institute
Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

0. Seleccionar el modelo
1. Crear el lienzo

2. Dibujar las lineas base
3. Detallar el dibujo

4. Colorear el dibujo

5. Agregar sombras

6. Ubicar la figura humana

Figura 38: Salk Institute, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes

< Proyecto
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Figura 39: Perspectiva, lllustrator. Realizado por: Andrea Pineda @illustrate.it

Figura 40: Perspectiva, lllustrator. Realizado por: Andrea Pineda @illustrate.it
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Figura 41: Perspectiva, Microsoft Paint. Realizado por: Concha Garcia @conchagzaera Figura 42: Perspectiva, Microsoft Paint. Realizado por: Concha Garcia @conchagzaera

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas



UCUENCA

El cometido del siguiente ejercicio es experimentar el proceso del
dibujo en su estado mas basico: el dibujo en lineas, incluyendo los
pardmetros fundamentales de la construccion del espacio: entre la
perspectiva los elementos a tomar en cuenta son la linea de
horizonte, la linea de tierra y los puntos de fuga, que en el caso de

este ejercicio se plantea de 2 puntos de fuga.

Por lo tanto, se parte de un dibujo realizado con grafito en formato
de cartulina marfil, el cual una vez listo para ser escaneado o
fotografiado sirve de base en el siguiente paso de tratamiento con

herramientas digitales.

El proceso contindia con la aplicacion de luz y sombras propias y
proyectadas que se mantienen del dibujo original, posterior se
aplican las texturas, escala humana, vegetacion, y la ambientacion
en general, etapa que se desarroll6 en Photoshop, con la ayuda de
capas y los modos de fusién que ofrece el programa. (ver figura 43
y 44)

Dicho proceso puede llegar a ser usado para definir materiales,
probar texturas, colores, entre otros, con una calidad mas cercana a
la realidad; la calidad de estos resultados también puede servir como

una herramienta comunicativa con el cliente.

Figura 43: Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca, dibujo a lapiz.

Realizado por: Christian Paredes

Figura 44: Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca, Photoshop.

Realizado por: Christian Paredes
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2.3.3 El CAD (Computer Aided Design) més técnicas manuales

Partiendo de un modelo 3D base se procede a aplicar diferentes
técnicas de representacion arquitectonica, mas adelante se
realizaron dos imagenes. En la primera, la representacion se ejecutd
a base de pinturas acuarelables, con procedimientos de salpicadura
sobre el soporte obteniendo un resultado abstracto. En la segunda,
la representacion se efectudé a base de acuarela y rotulador, en la
misma se busca un producto mas controlado, se agrego vegetacion

a la composicion y una monocromia en el edificio, en tonos violetas.

El propésito de estas practicas sobre un mismo modelo
tridimensional generado por computadora es realizar el proceso
inverso y hacer énfasis en las multiples posibilidades que se tiene

con las herramientas manuales (ver figuras 45, 46, 47).

Figura 45: Disefio de Fachada, Sketchup pro. Realizado por: Christian Paredes
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Figura 46: Acuarela sobre modelo 3D. Realizado por: Christian Paredes

Figura 47: Acuarela sobre modelo 3D. Fuente: Bermeo, E. (2022)
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Los ejercicios de experimentacion y métodos planteados
anteriormente dan muestra del grado de expresividad utilizando

técnicas mixtas.

Al evaluar el primer método de dibujo digital con tableta gréfica se
evidencia que estas tecnologias requieren mas explicaciones,
practicas y trabajo para visionar las diferentes etapas de un proyecto
arquitecténico; sin embargo, la necesidad de invertir mas tiempo no
es una variable negativa, sino que en realidad confirma el caracter
motivacional de la misma. Asimismo, entre las ventajas que presenta

se encuentran la correccion de errores y la portabilidad.

En cuanto al dibujo manual mas postproduccion digital se evidencia
la diferencia de estilo del dibujante con la presencia de las lineas;
ademas, la utilizacién de diversas texturas que otorgan complejidad
al dibujo realza lo que se desea representar. Todo esto sin llegar a

perder la esencia de croquis o esquema de la imagen inicial.

Por ultimo, en relacién con el CAD (Computer Aided Design) mas
técnicas manuales, se puede observar una rigidez preliminar con el
modelo arquitecténico realizado en computadora, la misma que se
solventa y complementa con las técnicas manuales, generando

resultados con un gran nivel de expresion.
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A continuacion, se presenta a manera de resumen un cuadro
comparativo donde se somete a las técnicas utilizadas a una
evaluaciéon multicriterio. Esta herramienta de apoyo en la toma de
decisiones permite integrar diferentes criterios en un solo marco de

analisis para dar una vision integral.

Para este efecto, se determina una escala de valores numéricos que
va de alto (5) a bajo (1) con el objetivo de ejecutar un balance y
determinar la opcién mas favorable para el desarrollo de los

siguientes capitulos (ver tabla 10).
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Escala

5 Alto

4 Medio alto

3 Medio

2 Medio bajo

1 Bajo

Grado de | El producto final varia en funcién de Permite enriquecer las posibilidades de Puede considerarse el método menos | 3

expresividad la personalizacion del trazo y pincel las técnicas expresivas y los soportes expresivo debido a la rigidez del modelo
utilizado, pero se obtiene un rango en los que fueron originalmente inicial, sin embargo, se complementa
de resultados originales. generados. posteriormente.

Tiempo de | Gracias a su gran precision se Varia dependiendo de la proporcién de El proceso de realizacion del modelado | 3

realizacion puede obtener resultados efectivos detalle requerido en la presentacion 3D requiere una cantidad de tiempo
dependiendo del nivel de final. elevada.
complejidad.

Instrumentos | Tableta grafica, lapiz  Optico, Cartulina gruesa, lapiz, carboncillo, Computador, soporte (cartulina, papel), | 3

requeridos programa de dibujo digital. computador, programa de instrumentos manuales a implementar

postproduccion. (acuarelas, marcadores, carboncillos,
grafito, etc.).

Adaptabilidad | Se precisa practicar el trazo hasta Se requiere tener conocimiento de Demanda tener conocimiento de | 2

lograr perfeccionarlo. softwares de postproduccion y retoque softwares de vectorizado o modelado 3D.
de imagenes.

Facilidad de | Debido al tamafio de los El traslado se complica al momento de El nUmero de herramientas necesarias, | 1

transporte dispositivos, su transporte no realizar la postproduccion de la hacen gque su transporte sea complejo.
presenta dificultades. imagen.

Correccion de | Se puede realizar de manera En primera instancia no se puede llevar Segln la técnica manual utilizada, la | 3

errores

inmediata.

a cabo de manera inmediata, pero en
postproduccion permite corregir la
mayoria.

correccién de errores se puede realizar
de manera inmediata o no.

Tabla 10: Cuadro comparativo de técnicas
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Una vez consideradas un conjunto de nueve de técnicas hibridas,
varios ejercicios de experimentacion con tres de ellas, y un analisis

multicriterio se puede concluir que:

El dibujo digital mediante tabletas gréaficas resaltd entre las otras tres
opciones, con los més valores mas altos en cuanto a grado de
expresividad, facilidad de transporte y correccibn de errores.
Seguido por el dibujo digital mas postproduccién destacando en
tiempo de realizacién y por ultimo el CAD mas técnicas manuales
con valores medios en los criterios ya mencionados y bajos en

cuanto a adaptabilidad.

Esto sugiere que, si bien todas las técnicas tienen sus ventajas y
desventajas, el dibujo digital mediante tabletas graficas puede ser la
mejor opcion para aquellos que buscan una mayor expresividad,
facilidad de transporte y correccion de errores. Sin embargo, si el
tiempo de realizacién es un factor critico, el dibujo digital mas

postproduccion puede ser una buena opcién.

En cualquier caso, es importante tener en cuenta que cada técnica
de dibujo puede ser mas adecuada para diferentes tipos de

proyectos o necesidades especificas, y que la eleccion de la técnica
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mas conveniente dependera de los requisitos individuales de cada

proyecto.

Por dltimo, es preciso concluir que lo conocido hasta ahora en
términos de métodos puede seguirse desarrollando gracias a la

evolucion de la tecnologia y de la creatividad de los usuarios.
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Figura 48: Boceto de perspectiva



Propuesta metodologica para la ensenanza - aprendizaje
de técnicas mixtas en el proyecto arquitectonico.

El presente capitulo tiene como objetivo la formulacion
de la propuesta metodolégica, partiendo del estudio de
los lineamientos actuales. Posteriormente se indican las
consideraciones y el procedimiento de aplicaciéon de la

metodologia.
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En primera instancia para entablar el analisis de la metodologia, nos
remitimos a los fundamentos pedagoégicos del modelo educativo que
rige en la Universidad de Cuenca (Comisién Técnica Curricular de la

Universidad de Cuenca, 2015) en donde se indica que:

La universidad, superando los conceptos y practicas
educativas que priorizan la enseflanza, poniendo énfasis en
el aprendizaje y el estudiante como sujeto/actor con
capacidades para el desarrollo del aprendizaje autbnomo,
continuo 'y permanente; de caracter co-creativo,
desarrollando el pensamiento critico, en un trabajo de
construccion y de-construccion de los nuevos saberes, en
estrecha vinculacién con el desarrollo del conocimiento y las
tecnologias, asi como para dar respuestas a los problemas y
necesidades de la produccién econdémica, social y humanos.
Se pretende que el estudiante y ciudadano desarrolle formas
propias de adquirir, procesar y asimilar los nuevos

conocimientos y capacidades. (p. 13)
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Con este fin, uno de los principios citados en cuanto a modelos
psicopedagdgicos es el aprender a aprender, concepto que, propicia
una conformacion de autoaprendizaje a largo plazo, fomenten el
pensamiento critico, ejerciten la atencién, la memoria y el
pensamiento (Delors J. 1996). Aprender a aprender implica
responsabilidad durante el proceso educativo, con el objetivo de
formar estudiantes altamente comprometidos durante la
construcciéon de sus conocimientos; siempre considerando sus
aprendizajes y experiencias anteriores y sus capacidades para la
autorreflexién, la colaboracién, la participacion. (Consejo

Universitario de la Universidad de Cuenca, 2015)

Una vez indagado en los conceptos generales adoptados por parte
del sistema educativo de la Universidad de Cuenca, nos
corresponde profundizar en la metodologia de ensefianza de la
Expresién Grafica manual y la Expresion Digital en la Facultad de

Arquitectura y Urbanismo.

La ensefianza de la catedra de Expresion Grafica en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo se realiza de manera progresiva lo largo

de los tres niveles, en un primer momento se trabaja en técnicas con
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un menor grado de dificultad, analizando los conceptos basicos, e

identificando la funciéon de cada una de las herramientas a utilizar.

En este sentido, se reconoce la funcién y la manera de utilizar
diversos soportes (tipos de papel) y el comportamiento del grafito en
ellos. A la par, se realizan ejercicios que buscan liberar el trazo del
dibujante, posteriormente se analizan aspectos teoricos, valor de la
linea, encaje y encuadre, puntos de fuga, tramas, sombras, escalas

tonales, gradientes, etc.

Durante las siguientes catedras, se consolidan los conocimientos
adquiridos y se implementan nuevas herramientas a la

representacion como acuarelas, pasteles y marcadores.
Con respecto a la metodologia propuesta, se menciona:

-El método hermenéutico, a través del registro gréafico, interpreta y
logra una explicacion coherente de las FAU (Forma Arquitecténica y
Urbana)

- El método fenomenoldgico, a través del registro grafico, devela

apelando a la experiencia evidente las cualidades de las FAU.

- El método heuristico, a través del registro grafico, resuelve

creativamente las diversas fases recursivas del saber proyectual.
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El proceso de ensefianza de la catedra de Expresion Digital 1 en la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo comienza en segundo ciclo de
la malla curricular, una vez aprobada la catedra de Dibujo Técnico y
Geometria y tiene como correquisito Construcciones 1. En esta
instancia se aborda la representacion virtual bidimensional y
tridimensional del espacio interior, exterior o planimétrico de un
proyecto de mediana complejidad, dirigido a un elevado grado de
comunicacion visual. Los diferentes programas computacionales son
considerados como herramientas, permitiendo al estudiante
discernir entre el propoésito del lenguaje arquitecténico por medios

digitales y el uso del ordenador para conseguir este fin.

Una vez aprobado el primer nivel, se continua con Expresién Digital
2 en la que, durante el transcurso del programa, se obtienen
conocimientos en herramientas de apoyo para concebir el proyecto
de disefio, y la posterior representacion de planos arquitectonicos;
posproduccion de imagenes, diagramacion de laminas vy

documentos, modelado 3D y renderizado y metodologia BIM.

Los procesos de ensefianza y aprendizaje como se describieron con
anterioridad, se realizan de manera gradual, incursionando primero

en las herramientas con menor complejidad de manejo.
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En ambas asignaturas, en cuanto a la parte practica, esta se
conforma de una serie de ejercicios planteados como practica
evaluada de conformidad con las unidades ideadas en el silabo, todo
esto con el fin de obtener resultados de aprendizaje autonomo y
practico-experimental. Cabe destacar que entre la metodologia se
encuentran varios componentes de evaluacién tanto individual como
grupal. Ademds, en algunas ocasiones se realizan exposiciones
orales, como apoyo para desarrollar la defensa de los proyectos y la

expresion apropiada del lenguaje tanto grafico como verbal.

Por consiguiente, en cada nivel de las cétedras, la metodologia de
ensefianza se ve dispuesta por un silabo Unico, en el que cada
asignatura tiene un coordinador; posteriormente los docentes de

estas asignaturas ingresan informaciéon en celdas especificas.

En definitiva, las herramientas adquiridas en las catedras de
Expresion Digital y Expresion Gréfica son valiosas para la
concepcion de un proyecto arquitectonico, pero es importante tener
en cuenta que no son el fin en si mismas debido a que su uso debe
estar siempre enfocado en el servicio del proyecto, es decir, en la

materializacién de una idea arquitectonica.
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Para plantear una asignatura adicional dentro del &mbito educativo
de tercer nivel se requiere el conocimiento de la estructura organica
funcional de la Universidad, asi como del maximo organismo rector
de educacién superior (Consejo de Educacion Superior o CES). De
la misma forma, se debe indagar y profundizar la normativa que se
encarga de regular sus funciones (Ley Orgénica de Educacion
Superior o LOES).

En el Articulo 1 de la LOES, SUPERIOR, L. O. D. E., & OFICIAL,
D.D. R. (2010), se indica que ésta se encarga de regular el sistema
de educacién superior en el pais, y a los organismos e instituciones
gue lo integran (en este caso la Universidad de Cuenca); a la vez
determina derechos, deberes y obligaciones, y establece las

respectivas sanciones por el incumplimiento de sus preceptos.

Mas adelante, en esta misma ley, el Articulo 127 indica que las
universidades y escuelas politécnicas podran realizar cursos de
educacion continua y expedir los correspondientes certificados. De
igual forma, cabe sefialar lo dicho en el Articulo 17 del Reglamento

del Sistema de Planificacién de la Universidad de Cuenca, en el que
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se menciona las Unidades Académicas, las cuales estan integradas
por las facultades y sus carreras, los departamentos de Investigacion
y Centros de Investigacion son los responsables por la ejecucion del
Plan Estratégico de Desarrollo Institucional en lo relativo al &mbito

académico y cientifico.

Cada una de estas disposiciones proporciona y divulga lineamientos
para la propuesta de un seminario, curso o programa en el que se

pueda desenvolver esta investigacion.

En el desarrollo del presente trabajo de titulacién, el enfoque de la
asignatura se puede ajustar a los estandares tanto de materias
optativas y/o libre eleccion como de programas de formacién

continua.

En la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de
Cuenca las materias optativas y de libre eleccion se imparten a partir
del séptimo ciclo dentro de la malla correspondiente al 2013; sin
embargo, fueron excluidas para la malla 2019. Con la
reestructuracion de la malla 2019, dichas catedras son

reemplazadas por materias como practicas laborales, sistemas de
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informacién geografica, normativa legal y reglamentaria entre otros.
Por lo tanto, es necesario formular sus bases, ya que, en el Articulo
9 del Reglamento de Régimen Académico (Consejo de Educacién
Superior, 2022), se menciona que las IES (Instituto de Educacion
Superior) podran organizar sus carreras y sistemas de créditos;
ademas, se sefiala que un crédito académico equivale a 48h de

actividad del estudiante.

Los programas de formacién continua son dictados de manera
general dentro de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la
Universidad de Cuenca como a nivel de toda la universidad a

cualquier persona que desee adquirir este tipo de conocimientos.

En el Articulo 41 del Reglamento de Régimen Académico (Consejo
de Educacion Superior, 2022) se establece a la educacién continua
como una de las lineas para la planificacién de la funcién de

vinculacion con la sociedad.

En el Articulo 48 del Reglamento de Régimen Académico (Consejo
de Educacion Superior, 2022) define a la educacion continua como
procesos de capacitacion, actualizacibn y certificacion de
competencias laborales especificas; dirigida a la sociedad en

general y abierta a las necesidades de los profesionales y expertos.
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También establece que se ejecuta en forma de cursos, seminarios,

talleres y otras actividades.

En el Articulo 49 del Reglamento de Régimen Académico (Consejo
de Educacién Superior, 2022) estipula que para los programas de
educacioén continua existen dos tipos de certificados que pueden ser
otorgados por las IES, certificado de aprobacion y certificado de

participacion.

En el Articulo 125 del Reglamento de Régimen Académico (Consejo
de Educacion Superior, 2022) otorga a las IES la capacidad de

estructurar proyectos de carrera o programas.

En este sentido, la metodologia se plantea como guia para el
profesorado de pregrado de la carrera de Arquitectura de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca. Mediante
el andlisis de créditos de la malla curricular se considera en primera
instancia, su enfoque como una materia de libre eleccion u optativa,
no obstante, se plantea un subcapitulo de experimentacion de menor

alcance aplicable en el &rea de Expresion Digital.

Cabe mencionar que, de no poder desarrollarse en los dos ambitos
mencionados anteriormente, se plantea su aplicacibn como
programa de formacién continua, con el efecto de generar un mayor

alcance en todos los sectores de la sociedad, el cual desarrollaria
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los mismos contenidos que la materia de libre eleccién u optativa en
las diferentes modalidades ofertadas: cursos, seminarios, talleres y

workshop.

El propésito de la presente guia es orientar al estudiante en la
metodologia, de acuerdo con los indicadores y estrategias de
evaluacion. Se debe tener claro que la propuesta se ha enmarcado
desde un inicio como un curso complementario a las catedras de

Expresion Grafica y Expresion Digital.

Asimismo, se ha enfatizado a lo largo de esta investigacion que no
se intenta reemplazar dichos contenidos, ya que el objetivo es
indagar en otros no estudiados y conseguir multiples posibilidades
de resultados. Pero, sobre todo, es fundamental que los arquitectos
entiendan que el dominio de estas herramientas es solo un medio
para alcanzar un objetivo mayor, que es la creacién de un espacio

habitable y funcionalmente adecuado.

Por lo tanto, el contenido de la propuesta incluye las estrategias,
normativas y reglamentos indispensables para el desarrollo teérico

y practico de representacion de un proyecto arquitectonico.
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A continuacion, se especifican los recursos y materiales minimos
para desarrollar el curso; es decir, los contenidos, herramientas,

infraestructura, recursos humanos y la bibliografia necesaria.

Como punto de partida para determinar el tiempo de carga horaria
de la presente metodologia nos remitimos a los formatos de silabos
utilizados en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo y en los
pardmetros que estos contemplan. Ademas, para definir la carga
horaria adecuada, se contempla como antecedentes histéricos la
estructura curricular de la malla 2013, la misma que consta de 4
créditos para 2 asignaturas optativas, de 2 créditos cada una y 4
créditos para 2 asignaturas de libre eleccion, de 2 créditos cada una,
durante el periodo académico; es decir 96 horas de clase por cada

asignatura.

Por consiguiente, se propone un estimado de 96 horas de clase,
divididas en 32 horas para aprendizaje en contacto con el docente
(ACD), 48 horas para aprendizaje practico experimental - asignatura

(APE/A) y 16 horas dedicadas al aprendizaje autbnomo (AA).
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En primer lugar, se deben plantear objetivos tanto generales como
especificos para el desarrollo de la asignatura, se encuentran
enmarcados con relacion al Perfil de salida de la carrera. (Ver tabla
11)

Esta seccidn se centrara en los Resultados o Logros de Aprendizaje
(RdA’s) que se establecen en funcion de cada Unidad de
Organizacién Curricular (UOC). Por lo tanto, en funcién del estimado
de clases se proponen cuatro unidades, asi como sus respectivos
Indicadores y Estrategias de Evaluacién de la Asignatura, tomando
como referencia el Perfil de salida (PdS) y la Organizacién Curricular
(OC) del Proyecto de Carrera (PdC).

Mas adelante, en la tabla 11 se detallan los criterios
correspondientes para comprobar los logros de aprendizaje y la

forma de evaluar estos procesos.

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas



UCUENCA

a. Unidad 1: Introduccion al trazo digital

Esta unidad hace referencia a la introduccion tedrica sobre
conceptos generales de la materia mediante la preparacion de
exposiciones para su posterior discusion acerca de los tipos de
representacion arquitectonica: el croquis, fundamentos basicos,
aplicacion, descripcion y ejemplos; el apunte, el espacio en la
arquitectura, intenciones arquitecténicas, descripcion y ejemplos; el
boceto, boceto de creacién, boceto de analisis, descripcion y
ejemplos. Con énfasis en las ventajas y desventajas que las técnicas

mixtas pueden generar en cada uno de ellos.

Realizacion de ejercicios de ubicacién frente al objeto para la
obtencidn de la vista que se desea representar, formas de sujecion
del instrumento gréfico (lapiz) y las ventajas que generan para la

realizacion de ciertos tipos de linea, ejercicios para soltar la mano.

Exposiciones referentes a reglas de composicion: regla de los tercios
(ver figura 49) y proporcion aurea, punto de fuga (linea de
convergencia) (ver figura 50), simetria y asimetria (ver figura 51),
angulo de toma, linea de horizonte, enmarcado natural (ver figura

52), colores y contrastes (ver figura 53), ritmo y repeticion, equilibrio
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visual, etc. Investigacion con respecto a las resoluciones para

diferentes formatos.

Figura 49: Regla de los tercios

Figura 50: Punto de fuga
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Figura 51: Simetria

Figura 52: Enmarcado natural

Figura 53: Colores y contrastes
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b. Unidad 2: Introduccién al manejo de herramientas

Para continuar, se realizaran presentacionesy ejercicios de pinceles
y sus variables (ver figuras 54,55): tamafno, opacidad, flujo y
estabilizacion. Practica de creacion de pinceles y sus posibles usos.
Generacion de tramas para representacion de sombras en

ilustraciones.

En las figuras que se visualizaran a continuacion se observara las
herramientas que posee una aplicacién de pago y una aplicacién
libre, mostrando las similitudes y diferencias existentes entre ambas,
en primera instancia se mostrara Infinite Painter (de pago) y en

segunda instancia Krita (gratuita).

Figura 54: Pinceles Infinite Painter
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Figura 55: Pinceles Krita

Produccién de ejercicios, referidos a la incidencia de la luz en
volimenes, mediante formas basicas, con el empleo de iluminacion

natural, artificial, sobre superficies reflectantes y no reflectantes.

Explicacién sobre la teoria del color: colores primarios, secundarios
y terciarios, colores analogos y colores complementarios; colores luz
y colores pigmento; espacios del color: RGB, CMYK, HSV,

generacién de paletas de colores (ver figuras 56,57).

Figura 56: Selector de colores Infinite Painter
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Figura 59: Capas y puntos de fuga en Krita

Figura 57: Selector de colores Krita

c. Unidad 3: Herramientas y detalle

Durante el desarrollo de esta unidad, se procede con ejercicios para
la identificacion y utilizacion de capas (ver Figura 58,59), mascaras,

modos de fusién (normal, oscurecer, multiplicar, subexposicion,

superposicion, aclarar, etc.), opacidad y visibilidad.

Exposicién sobre los conceptos basicos de la perspectiva y practicas Figura 60: Herramienta degradado en Infinite Painter

con las herramientas de uno y multiples puntos de fuga (ver figuras
60,61).

Figura 58: Capas y puntos de fuga en Infinite Painter Figura 61: Herramienta degradado en Krita
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d. Unidad 4: Del boceto al proyecto

Como punto final, se procede al desarrollo del proyecto final, desde
la concepcion inicial hasta laminas de presentacién, con la
implementacion de todos los conocimientos adquiridos durante la
catedra, exposiciones de inteligencia artificial y sus aplicaciones en
la representacion arquitectonica (Dall-e, Midjourney y Stable
diffusion, Léxica, PromptHero) (ver figura 62), creacion de prompts,
ejercicios de exportacion en diferentes formatos (informacién sobre
la resolucion éptima de exportacion para redes sociales), para la
inclusiéon en laminas arquitectonicas, explicaciéon acerca de NFT
(Non-Fungible Token) y difusién de mercados de comercio de NFTs

(OpenSea, Solanart) (ver figura 63).

@ DALLE History Collections ()

Figura 62: Interfaz de usuario DALL-E
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eoponSeu \ y Explorar  Estadisticas  Recursos  Crear @ I5) g
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Figura 63: Interfaz de usuario OpenSea

Este apartado hace relacion a los equipos, materiales, instrumentos
tecnoldgicos, reactivos, entre otros, que seran utilizados durante el
desarrollo de la asignatura (ver tabla 11). Entre estos se encuentran
principalmente herramientas de tabletas digitales, lapiz 6ptico,
soportes. Ademas de recursos o medios para el aprendizaje en aula
se plantea priorizar los tableros digitales que han sido adquiridos por
la Universidad. Conviene enfatizar que no se imponen softwares
especificos, pero con el propésito de ilustrar se manejan softwares

de acceso libre como Sketchbook y Krita.
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NOMBRE DE LA
ASIGNATURA
TECNICAS MIXTAS DE REPRESENTACION ARQUITECTONICA
CARRERA ARQUITECTURA - REDISENO
CICLO O SEMESTRE NO RELEVANTE EJE DE FORMACION OPTATIVA
CREDITOS DE LA 2 MODALIDAD: PRESENCIAL
ASIGNATURA

CARGA HORARIA

COMPONENTES DEL APRENDIZAJE Horas / Semana Horas / Periodo Académico
APRENDIZAJE EN CONTACTO CON EL DOCENTE (ACD) 2.0 32.0
APRENDIZAJE PRACTICO EXPERIMENTAL - ASIGNATURA (APE/A) 3.0 48.0
APRENDIZAJE AUTONOMO (AA) 1.0 16.0

Total, Horas: 6.0 96.0
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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA:
Resumen descriptivo en torno al proposito, la estrategia metodoldgica y el contenido fundamental de la asignatura.

Esta asignatura amplia el perfil del egresado de arquitectura al formarlo también en técnicas mixtas de representacion arquitectonica. Esta asignatura
busca exponer al estudiante los conceptos que abarcan de manera general la teoria de técnicas mixtas y busca complementar los conocimientos
establecidos en el bloque de asignaturas de Expresion Grafica y Expresion Digital.

El estudiante aplica los conocimientos adquiridos en ciclos anteriores y los complementa con los contenidos abordados

enfocados a aprovechar el potencial de la metodologia como una interaccion en la produccion gréafica. Por otra parte, las guias y estandares buscan
incentivar en el estudiante a plantear y desarrollar todo el proceso o ciclo de vida de un proyecto usando correctamente el software. esto a su vez confiere
al estudiante ventajas competitivas en el area profesional

Finalmente, la metodologia utilizada se enfoca en el Aprendizaje Practico experimental, acompafiado del aprendizaje en contacto con el docente y el
aprendizaje auténomo.

REQUISITOS DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura no tiene co-requisitos
Esta asignatura no tiene pre-requisitos

OBJETIVO(S) DE LA ASIGNATURA:
Objetivos general y especificos de la asignatura en relacion al Perfil de salida de la carrera.

[ Objetivo general: Conocer, identificar y aplicar los conceptos de técnicas mixtas para la representacién de proyectos arquitectonicos.

| Objetivos especificos:
. Introducir al estudiante en el reconocimiento de las técnicas basicas de los sistemas mixtos de representacion.
2. Introducir al estudiante en el reconocimiento de los recursos expresivos mas elementales que facilitan la visualizacion tridimensional del objeto en una
representacién bidimensional.
3. Desarrollar la practica del dibujo a pulso conjuntamente con el dibujo técnico-manual realizado con instrumental basico.
4. Profundizar en la practica de técnicas manuales, que puedan luego ser implementadas y desarrolladas mediante técnicas digitales o viceversa.
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LOGRO DE LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE, INDICADOR(ES) Y ESTRATEGIA(S) DE EVALUACION

Resultados o Logros de Aprendizaje (RdA's) de la Unidad de Organizacion Curricular (UOC) correspondiente, Indicadores y Estrategias de Evaluacion de la
Asignatura, tomando como referencia el Perfil de salida (PdS) y la Organizacién Curricular (OC) del Proyecto de Carrera (PdC).

RESULTADOS O LOGROS DE APRENDIZAJE

INDICADORES ESTRATEGIAS DE EVALUACION
RdA1. Aplica con destreza y representa con * IdA1.1. Representa mediante trazos (lineas y e Trabajos de representacion gréafica de
creatividad la expresion gréafica de lineas, principios tramas) que denoten su personalidad. un listado de conceptos con simbolos
basicos de composicién y encuadre de objetos. IdA 1.2. Manifiesta control de las herramientas y propios.
adaptabilidad mediante técnicas mixtas (tableta
gréfica y lapiz Gptico). e Laminas integradoras varias. Tema:

Representacion de obra libre en
temas de arquitectura.

e Prueba practica (1): Laminas de
dibujo con temas de formas naturales

complejas.
RdA2. Implementa y representa con destreza la *IdA 2.1. Expresa mediante trazos habilidad de * Trabajos de laminas de formato digital
expresion de herramientas y sus ajustes. manejo del trazo digital las caracteristicas de de dibujo con temas de bajo nivel de
figuras, cuerpos, volimenes simples y complejos. complejidad.

« |[dA 2.2. Genera ilustraciones con la correcta
percepcién de luz y sombra en objetos mediante
técnicas de tramado.

*Prueba practica (2): Lamina integradora.
Tema: Volumetria, tramados y teoria del
color.
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RESULTADOS O LOGROS DE
APRENDIZAJE

INDICADORES
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ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RdA3. Implementa herramientas mixtas para
potenciar la representacién de proyectos
arquitectonicos.

IdA 3.1. Expresa mediante un correcto uso de
capas las caracteristicas o cualidades de
ambientacion de proyectos arquitectonicos y
detalles constructivos.

IdA 3.2 Genera perspectivas mediante técnicas de

composicion, encaje y encuadre de objetos.

Trabajo de Laminas de dibujo digital con
temas de un nivel medio de complejidad.

Prueba préctica (3): 2 Laminas integradoras.
Tema: perspectiva cénica con un punto de
fuga y perspectiva conica con dos puntos de
fuga.

RdA4. Sustenta sus dibujos con argumentos
sélidos a través de la diagramacién de la
informacién técnica y grafica desarrollada.

IdA 4.1. Diagrama laminas de presentacion la
comunicacion sistematica y enfatica de un
proyecto arquitecténico.

IdA 4.2. Justifica su propuesta con confianza y
siguiendo un marco conceptual definido.

Lamina integradora. Resultados

Trabajo de laminas de dibujo digital con
temas de un alto nivel de complejidad.

Prueba préctica (4): Laminas integradoras de
una inteligencia artificial. Tema: Trabajo final
segun requisitos de Proyecto Integrador.

Evaluacion final (6):
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CONTENIDOS, SESIONES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Titulo de la Unidad, sub -unidades, nro. de sesién y actividades para los componentes de aprendizaje.

1. INTRODUCCION AL TRAZO DIGITAL

Nro. COMPONENTE
SUB-UNIDADES SESION DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
APRENDIZAJE
1.1. Introduccién a la catedra, conceptos 4 1.Exposiciones dibujadas de cada uno de los subtemas. 8
tedricos, boceto y proyecto. 2.Presentacion en PP de diferentes conceptos. horas
APRENDIZAJE . . o
1.2. Postura del cuerpo, y sujecion del 3. Discusion y debate de lectura significativa sobre el tema
lapiz EN relacionado con la Teoria de técnicas mixtas.
CONTACTO 5. Revisiones individuales dialogadas de cada resultado gréafico, con
i i i6 cada estudiante frente al grupo.
1.3. Lienzo, proporciones y resolucion. CON EL grup
_ . 6.Exposicién dialogada sobre los resultados graficos generales.
1.4. Reglas de composicion, encaje y DOCENTE P g g g
encuadre. (ACD)

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas



UCUENCA

Nro. COMPONENTE
SUB-UNIDADES SESION DE

APRENDIZAJE

APRENDIZAJE

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

1. Ubicacioén en el espacio, posiciones, sujecion del l1apiz, la mano.
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APRENDIZAJE
AUTONOMO
(AA)

PRACTICO 2. Ejercicios varios con la mano no dominante. LAminas varias. horas
EXPERIMENTAL | 3. Dibujo de espacios negativos de formas naturales complejas.
— ASIGNATURA | Laminas varias
(APE/A)
1. Presentacion sobre las proporciones y formatos de presentacion. 4
horas

2. Ejercicios de generacién de lienzos en diferentes proporciones y

con diferentes resoluciones.
3. Presentacién sobre las reglas de composicion.

4. Discusién y debate de lecturas sobre los fundamentos de

composicién

5. Ejercicios de encaje y encuadre de objetos.
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2. INTRODUCCION AL MANEJO DE HERRAMIENTAS

SUB-UNIDADES

2.1. Tipos de pinceles ajustes, tamarfio,

opacidad y flujo.

2.2. Percepcion de la luz y sombra.

2.3. Teoria del color, formatos fisicos y

digitales.

2.4. Selector de colores.

Nro. COMPONENTE
SESION DE
APRENDIZAJE

APRENDIZAJE
EN CONTACTO
CON EL
DOCENTE
(ACD)

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

1.Presentacion en PP de conceptos fundamentales.

2.Indicaciones especificas personalizadas de configuracion
estabilizacion del trazo.

3.Exposiciones dibujadas sobre diferentes tipos de pinceles y sus

ajustes
4.Creacion de nuevos tipos de pinceles.

5.Exposiciones sobre la teoria del color, y las diferencias en

diferentes formatos.

6.Revisiones individuales dialogadas con cada estudiante de cada

resultado grafico.

8 horas
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Nro. COMPONENTE
SUB-UNIDADES SESION DE

APRENDIZAJE

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
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Ejercicios de retroalimentacion: 16 horas
1. Dibujo de tramados. Laminas varias.
APRENDIZAJE | 2.Dibujo analitico de volumenes, ubicacion de la luz directa, indirecta,
PRACTICO natural y artificial.
EXPERIMENTAL | 3.Ejercicios de volumetria, percepciéon de luz y sombra en objetos
-ASIGNATURA | mediante técnicas de tramado.
(APE/A) 5 . .
4. Implementacion de color a ilustraciones.
1. Andlisis sobre la interaccion de los pinceles en el lienzo. 4 horas
APRENDIZAJE 2.Ejercicios de paletas de colores, a partir de reglas basicas.
AUTONOMO
(AA)
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3. HERRAMIENTAS Y DETALLE

Nro. COMPONENTE DE
SUB-UNIDADES ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

SESION APRENDIZAJE

3.1. Capas. 4 1.Presentacion en PP sobre las capas, funcién y uso. 8
3.2. Creacion de formas y degradados. 2. Conceptos bésicos de perspectiva. horas
APRENDIZAJE EN
3.3. Perspectiva co6nica con uno y CONTACTO coN | 3-Exposicion de las formas basicas preestablecidas en cada
multiples puntos de fuga. £l DOCENTE programa y generacién de composiciones con las mismas.
(ACD) 4.Herramienta de degradados, uso y ajustes.
3.4. Ambientacion y detalles. 5.Exposicién sobre el uso de la ambientacién para completar la

composicioén de la ilustracion.
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Nro. COMPONENTE DE
SUB-UNIDADES . ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
SESION APRENDIZAJE
Ejercicios de practica y repeticion: Dibujo de: 12
APRENDIZAJE horas
PRACTICO 1. Perspectiva cénica con un, dos y multiples puntos de fuga.
EXPERIMENTAL - i o o
2. Perspectiva conica con adicidn de detalles de degradado.
ASIGNATURA
(APE/A) 3.Ejercicios sobre la creacion de capas, la aplicacion y manejo

de capas en diferentes ilustraciones.

1.Ejercicios de ambientacion de diferentes proyectos | 4 horas

arquitectonicos en diferentes contextos.

APRENDIZAJE
AUTONOMO (AA)

Varias Laminas
2.Elementos de ambientacion cémo contenedores de imagen.

3.Ejercicios de detallado de elementos necesarios.
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SUB-UNIDADES

4.1. Registro grafico de un espacio
determinado a nivel de croquis a partir de
una referencia. (Emplazamiento,
elevaciones. Perspectivas)

4.2. Medidas y acotacion.

4.3. La Inteligencia artificial para
generacion de propuestas.

4.4. Estilo y formatos de exportacion,
difusion del proyecto.

4. DEL BOCETO AL PROYECTO

COMPONENTE
DE

APRENDIZAJE

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

1. Presentacion en PP de conceptos fundamentales. 8 horas
2. Registro gréfico del lugar.
APRENDIZAJE EN | 3. Indicaciones especificas personalizadas sobre el tema.
CONTACTO CON | 4. Revisiones individuales dialogadas con cada estudiante de cada
EL DOCENTE resultado gréfico.
(ACD) L, o . e . .
5.Presentacién de inteligencias artificiales, y formas basicas de su
uso.
6.Exposicion sobre NFTSs.
APRENDIZAJE 1.Ejercicio integrador de una inteligencia artificial en un proyecto. 12 horas
PRACTICO 2. Exportar ilustracién en diferentes formatos para la integracion
en laminas.
EXPERIMENTAL -
ASIGNATURA
(APE/A)
APRENDIZAJE Desarrollo de documento final 4 horas

AUTONOMO (AA)
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COMPONENTE DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

APRENDIZAJE

APRENDIZAJE EN
CONTACTO CON EL
DOCENTE (ACD)

32 horas

APRENDIZAJE PRACTICO
EXPERIMENTAL
ASIGNATURA (APE/A)

48 horas

APRENDIZAJE AUTONOMO

(AA) 16 horas

Total Planificacién: 96 horas
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RECURSOS O MEDIOS PARA EL APRENDIZAJE

Equipos, materiales, instrumentos tecnolégicos, reactivos, entre otros, que seran utilizados durante el desarrollo de la asignatura.

« Aula fisica con mobiliario e iluminacion adecuada. Recursos: mesas, sillas, proyector, pizarra digital, marcadores, modelos y volimenes simples para
practicas, etc.

- Espacios fisicos, donde se desarrollara la préactica y vivencia directa del espacio publico y los volimenes arquitectonicos.

- Aula fisica equipadas con cdmaras para transmision de video, para tutorias con mobiliario e iluminacién adecuada. Recursos: mesas, sillas, proyector,
pizarra, marcadores, modelos y volimenes simples para practicas, etc.

- Requisitos para estudiantes: computador, tableta grafica, tableta digital, 1apiz optico.

- Libros fisicos sobre técnicas graficas y representacion del proyecto arquitectonico. Libros y articulos digitales en revistas especializadas

CRITERIOS PARA LA ACREDITACION DE LA ASIGNATURA

Parametros de acreditacion, tomando como referencia los Resultados de Aprendizaje (RdA’s), indicadores y criterios de evaluacién planteados y en base a
la normativa de evaluacioén y calificaciones vigente en la Universidad de Cuenca y Consejo de Educacion Superior (CES).

CRITERIO GENERAL DE ACREDITACION PUNTAJE
PRACTICAS 40
TRABAJOS 30
EXAMENES 30
TOTAL: 100
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DETALLES DE CRITERIOS DE ACREDITACION PUNTAJE/CRITERIO GENERAL
NOTA

Prueba préactica (1): Laminas de dibujo con temas de 10 PRACTICAS

formas naturales complejas.

Prueba préctica (2): Lamina integradora. Tema: 10 PRACTICAS

Volumetria, tramados y teoria del color.

Prueba préactica (3): 2 L4minas integradoras. Tema: 10 PRACTICAS

perspectiva conica con un punto de fuga y perspectiva

clnica con dos puntos de fuga.

Prueba practica (4): Laminas integradoras de una 10 PRACTICAS

inteligencia artificial. Tema: Trabajo final segun requisitos

de Proyecto Integrador.

Trabajos de representacion gréafica de un listado de 30 TRABAJOS

conceptos con simbolos propios.

Trabajos de laminas de formato dégital de dibujo con

temas de bajo, medio y alto nivel de complejidad.

Evaluacion Proyecto Integrador. 30 EXAMENES
Total: | 100
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TEXTOS U OTRAS REFERENCIAS REQUERIDAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Libros, revistas, bases digitales, periédicos, direcciones de Internet y demas fuentes de informacioén, pertinentes y actuales.

BASICA

1. Dibujo a mano alzada para Arquitectos. 4ta. Ed. 2009. Parramon

2. Hutchison, Edward. El dibujo en el proyecto del paisaje. 2019. Editorial G.G.

3.Artz, G. (2022, 24 marzo). jAPRENDE A USAR KRITA 5!0! jEl mejor programa de pintura GRATIS! Tutorial completo de iniciacion [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=25vRJIkP_VOQE&feature=youtu.be

4.Csv, D. (2022b, abril 10). DALL-E 2, La IA que Genera CUALQUIER IMAGEN [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=ngXn1JSEHGoé&feature=youtu.be

5. Csv, D. (2022c, agosto 30). Stable Diffusion: GUIA COMPLETA — Instalacion y uso GRATIS, Trucos y Consejos, Nuevas apps y mas! [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=5z223SxIAcA&feature=youtu.be

6.Csv, D. (2022, 8 marzo). NO. . . los NFTs no son TAN MALA TECNOLOGIA como te han contado [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=JZXRhzr2V9s&feature=youtu.be

COMPLEMENTARIA

1. Edwards, Betty. Dibujar con el lado derecho del cerebro. 2da. Ed. 1994. Ediciones Urano

2. Afterdark, J. (2022, 9 noviembre). Qué es un NFT @ [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Ki-qggnUZ14k&feature=youtu.be

3. Raines, Jhon Betty. Curso completo de perspectiva. 2008. Blume

4. Documental, D. W. (2022, 19 octubre). NFT: millones para obras de arte digitales | DW Documental [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=jJMcty-mJHM&feature=youtu.be

Tabla 11: Silabo elaborado para la guia de ensefianza de la metodologia de combinacién de la grafica manual y digital como un sistema de representacion del proyecto arquitecténico en base a la
estructura definida por la Facultad de Arquitectura de la Universidad de Cuenca.
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Actividades

1 Teoria del dibujo Teoria del dibujo, del boceto al proyecto
2 La mano y postura del cuerpo La mano y postura del cuerpo
3 Lienzo, proporciones y resolucion Composicién
4 Ejercicios de trazo Ejercicios de trazo
5 Seleccidn de pinceles y ajustes Personalizacion de pinceles
6 Luz y sombra Aplicacién del conocimiento teérico
7 Teoria del color, formatos digitales y fisicos Aplicaciéon del conocimiento teérico
8 Selector de colores Aplicacion del conocimiento teérico
9 Capas y mascaras y estilos de capa Aplicacién del conocimiento tedrico
10 Formas y degradados Aplicacién del conocimiento teérico
11 Perspectiva Ambientacion y entorno
12 Referencias e importacién Acotacién
13 Inteligencia artificial Formatos de exportacion
14 Redes sociales y difusion NFT y metaverso
15 Diagramacion Integracion de ilustraciones a laminas
16 Ejercicio de presentacion Ejercicio de presentacion

Examenes finales y de suspension

Tabla 12: Contenidos Generales del curso con base en el cronograma de la Universidad de Cuenca.
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Para el proceso de aplicaciébn de la metodologia dentro de un
procedimiento de ensefianza establecido, se genera una valoracién
entre los aprendizajes adquiridos con anterioridad, especialmente en

las cétedras de Expresion Grafica y Expresion Digital.

Debido a lo mencionado anteriormente, se realiza la adecuacion de
los temas generados en el silabo general propuesto, dotando de
prioridad a los items necesarios para lograr objetivos de aprendizaje

deseados en la combinacion de la grafica manual con la digital.

Con base en dichos parametros se identifican tres aspectos
fundamentales para su correcta implementacion: el uso y generacion
de pinceles con sus configuraciones incluyendo, tamafio, opacidad,
flujo y estabilizacién; generacién y empleo de capas, mascaras de
capa, visibilidad, opacidad y opciones de fusion; la inteligencia
artificial, generacion de prompts, webs de inteligencia artificial (Dall-
e, Midjourney, Stable Diffusion), generacion de variaciones basada

en ilustraciones.
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La parte practica de los temas mencionados se realizard con base
en los proyectos desarrollados con anterioridad, en las catedras de
Taller de proyectos arquitecténicos, en caso de no contar con la
informacion suficiente del proyecto se partirA de un proyecto
aprobado previamente por el docente (ver figuras 64,65).

Figura 64: Imagen base para IA
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Figura 65: Variaciones generadas por DALL-E

89

Con el fin de evaluar la aplicacion de la metodologia se efectuaron
dos sesiones de aprendizaje con cuatro paralelos de Expresion
Digital 2 del periodo septiembre 2022-febrero 2023 (ver figura 3.15).
Se dividi6 en dos fases, una teérica y una practica, en la primera se
comenzd ejecutando una evaluacion diagnéstica de los
conocimientos previos acerca de la utilizacion de técnicas mixtas. En
este sentido, un bajo porcentaje de los estudiantes habia probado

estos métodos o contaba con los instrumentos necesarios.

Seguidamente se evidenciaron ejemplos propios, de docentes y de
otros profesionales, mostrando los resultados que se pueden
obtener con la puesta en practica de la metodologia con el propdsito

de despertar el interés inicial.

En la primera parte del curso se revisaron temas respecto a: Teoria
de técnicas mixtas, reglas de composicién, encaje y encuadre, teoria
del color, formatos fisicos y digitales, tipos de pinceles, ajustes,
tamafio, opacidad y flujo. Ademas, se evidencio la facilidad que
tienen algunos programas para desarrollar perspectivas, formas,

degradados, etc. (Ver figura 66)
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Con el objetivo de dinamizar la exposicion se motivé a los asistentes
a practicar su trazo en las herramientas tanto tableta grafica como
digital. En esta instancia, cada uno de ellos realiz6 comentarios
referentes a que tan sencillo o complicado les resulté el uso de los
dispositivos, en la mayoria de los casos se desenvolvieron con
naturalidad imitando los ejercicios planteados, esto producto a su

similitud con la grafica manual.

Sumado a lo antedicho, se mencionaron las ventajas que existen al
momento de realizar levantamientos, toma de medidas, resolucién
de detalles en obra, remodelaciones y la creacion de nuevas
propuestas arquitectonicas debido a la facilidad que existe

comparandolo con un programa CAD.

Por dltimo, se trataron los temas relacionados con la inteligencia
artificial, y NFTs, su implementaciéon en el campo de la arquitectura
y difusion de proyectos, invitando a despertar la investigacion y

curiosidad del estudiante.

En la segunda etapa del curso, se efectu6 la parte de aprendizaje
practico experimental, en la que se planteé un ejercicio integrador de
inteligencia artificial aplicada al proyecto arquitecténico (ver figuras
67,68). Dicho proyecto se ajustd a los parametros manejados en la

catedra y se desarroll6 en el transcurso de esta, solventando
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conjuntamente las dudas o inconvenientes suscitados. Al final de
dicha clase, el alumnado llevé a cabo una presentacion con los
resultados que obtuvieron durante la practica, en esta se comento el
proceso para generar las variaciones, asi también, sus impresiones

al respecto.

Finalmente, se asigné un trabajo, como parte del aprendizaje

auténomo, que consta de elaborar propuestas y recopilar las mas

adecuadas en materia de pardmetros creativos. (Ver anexo c).

Figura 66: Clases experimentales
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Figura 68: Ejemplo de ejercicio con DALL-E. Realizado por: Pinos, E. (2022)
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Se trata de una fase de ideacion y creatividad para dar solucién al
proyecto, sin el rigor que exige la utilizacién de una escala especifica,
es un dibujo inconcreto, donde las técnicas manuales dotan la

libertad necesaria.
a. Esbozo

Acerca del esbozo, Rodriguez (2009) lo sitia como la etapa donde
la idea se encuentra aun desenfocada, donde se intenta comprender
para expresar la plasticamente, donde no se manifiesta con claridad,

para esto se necesita recurrir al bosquejo.

Figura 69: Esbozo Frank Gehry
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b. Bosquejo

Para Rodriguez (2009), este proceso consiste en hacer
comprensible, lo abstracto; todavia sin una definicion clara, pero
dentro de los limites establecidos. Durante este proceso, todavia no
se definen los elementos, sin embargo, existe una mayor

aproximacion al proyecto.
c. Boceto

Segun Rodriguez (2009) “El boceto, sin embargo, queda situado en
una posicion de mayor rango icénico en la jerarquia que se establece
a lo largo del desarrollo interno del dibujo. Su lugar esta préximo a
éste en cuanto a calidad y cualidad axiomatica.” (p.18), se podria
decir que este, concreta las ideas de los primeros trazos, pero,

todavia existe la posibilidad de modificaciones.

Figura 70: Boceto Mies van der Rohe
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Es el momento en el que una idea abstracta o conceptual se
transforma en algo fisico o perceptible, se busca una mejor
descripcion del proyecto.

a. Croquis

El croquis busca transmitir de forma rapida lo que el autor tiene en
la mente, se busca que sea un dibujo proporcionado, en este
proceso ya se puede tomar medidas del proyecto. En este dibujo

pueden existir anotaciones, para la comprension del dibujo.
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Figura 71 : Croquis de Le Corbusier, capilla Ronchamp
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b. Anteproyecto

Tenesaca (2021) menciona que, “El anteproyecto comprende un
dibujo en el que se aportan las dimensiones, la escala y los valores
de materiales correspondientes a la fase de croquis. Dibujo
normalizado pero que aun deja espacio para un ligero caracter
caligrafico.” (p.244), es por esta razon que gracias a las ventajas de
precision de los softwares que se pueden utilizar mediante las
técnicas mixtas se conceptla que este nivel de representacion es

actualmente el limite para la utilizacién de la metodologia.
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c. Proyecto ejecutivo

Segun Tenesaca (2021), “la fase de proyecto ejecutivo se
caracteriza por un tipo de dibujo normalizado segun los sistemas de
representacion que sirva para construir la arquitectura que define.
Normalmente dibujo a linea muy preciso y de acuerdo a
convenciones universales.” (p. 244), debido a esto y a
requerimientos establecidos por diferentes municipalidades se
considera que la utilizaciéon de técnicas mixtas no debe ser utilizada
a este nivel de representacion, por lo que no se ahondara méas en el

tema.

Figura 72: Anteproyecto representado a tinta

Figura 73: Ejemplo de proyecto ejecutivo
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Segun (Gatell, 2019) existe una gran diversidad de métodos para el
disefio arquitectonico, donde se consideran ciencias sociales,
ciencias exactas, métodos intuitivos basados en el conocimiento
artistico, etc. Debido a lo mencionado precedentemente se han
generado esquemas o mapas de métodos ideados por diferentes

autores.

Mediante el andlisis de los mapas revisados, se procede a generar
una sistematizacion y unificacién de estos a fin de obtener una
metodologia integral, con un enfoque en la representacion del
proyecto arquitectonico. Se incluiran el método Helper y Wallach, el
método de disefio para proyecto de viviendas, en la docencia de
arquitectura (ISPJAE La Habana), el método aplicado en la docencia
en la Universidad Autbnoma de Puebla, México y el método de
disefio en la Disciplina de Proyecto Arquitectonico y Urbano.

Universidad de Camaguey. Cuba; mencionados por Gatell, 2019.

En los mismos, se puede observar de manera muy general que se
inicia por la generacion del programa y el analisis del lugar, en
segundo lugar, se continda con la conceptualizacién y croquis

iniciales del proyecto, incluyendo la valoracion y discusion.
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Posteriormente se prosigue con el anteproyecto (plantas, cortes,
elevaciones, etc.), para por ultimo realizar el proyecto ejecutivo

detallado.
a. Fran Silvestre Arquitectos

Lo primero es la lista de deseos de clientes, cuando se tiene se entra
a trabajar con las manos, bocetos, modelos, maquetas, varias que
se aproximan a lo que se ha hablado con los clientes, se seleccionan
tres, luego se trabajan planos esquematicos, por ser una primera
aproximacion para plantear distribuciones, en paralelo se desarrollan
infografias, serie de lineas con estética propia. Al final el material que
se facilita a los clientes en un primer momento es la idea, se eligen
uno de los tres proyectos, por ser un nimero suficiente de opciones,
y cuando se deciden por una de esas opciones se empieza a trabajar
a detalle el anteproyecto. Cuando el proyecto esta acabado se

digitaliza a través de renders para mejor compresion espacial.

Figura 74: Boceto y maqueta Casa Hofmann, Fran Silvestre Arquitectos
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Figura 75: Casa Hofmann, Fran Silvestre Arquitectos

b. Javier Garcia Solera

En la entrevista realizada por Marcos y Llorens (2012), Javier Garcia
solera expresa la importancia del dibujo para su proceso creacional
y comunicativo, resalta que, en su proceso, la produccion de plantas
y alzados responden al momento generativo; destaca que el dibujo
lo acompafa desde la generacion del proyecto, hasta el Gltimo dia
de obra. Su proceso de disefio inicia con una conversacion abierta,
sobre el programa, el lugar, entre otras; desde el primer dia se

empieza un nuevo cuaderno de dibujo, sigue con la digitalizacion en
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CAD y regresa al dibujo manual para realizar ajustes o correcciones,
para finalizar con la muestra fisica 0 maquetas. Sin embargo, cuando
es requerido realiza infografias, imagenes, etc., solo cuando existe
la necesidad de explicar el proyecto a alguien. Garcia Solera

menciona su uso del dibujo para conocer y para explicar.

v |
A -nen i + VA & MC g (224) -
2 -3 v - M SR el W)
2 - et a0 - 1
4 - e et fone viais] v ] 4858
L R |

- an (s

g o fith

Figura 77: Apuntes de cuaderno del edificio German Bernacer de Javier Garcia Solera.
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Figura 78: Detalles de cuaderno del edificio German Bernacer de Javier Garcia Solera.

Figura 79: Edificio German Bernacer de Javier Garcia Solera

Para finalizar este apartado, es preciso hacer énfasis en el
procedimiento aplicado para la formulacion de la metodologia. En

efecto, cada etapa ha implicado un riguroso analisis tanto de
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normativas como de objetivos, indicadores, métodos de evaluacion,
etc. De igual manera, se analizaron los contenidos para determinar

su pertinencia y factibilidad dentro de las modalidades sugeridas.

Asimismo, se enfoca en cumplir el objetivo definido al comienzo de
esta investigacién de establecer un procedimiento didactico de
aplicacion de la metodologia de técnicas mixtas. EI mismo que,
procede con el desarrollo detallado de actividades y contenidos a
tratarse dentro de la céatedra, basado en un andlisis a diferentes

escalas (macro y micro) y con alcances variados.

En este orden de ideas, las clases experimentales contribuyeron a
comprobar que gracias a la baja curva de aprendizaje que requiere
el uso de estas herramientas, los estudiantes no presentaron
mayores dificultades al momento de emplearlas. De igual manera, la
implementacién de la inteligencia artificial generd un alto interés a

causa de las infinitas posibilidades de aprovechamiento.

Sin embargo, a causa de que es una tecnologia que se encuentra
en desarrollo muchas veces los resultados deseados no son los
obtenidos. Debido a lo mencionado, se considera necesaria la
investigacidn continua y constante debido a la velocidad con la que
avanzan las diversas inteligencias artificiales y la cantidad de

opciones que se generan dia a dia.
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Figura 80: Boceto de perspectiva



Aplicacion metodologica en la representacion

del proyecto arquitectonico.

En el presente capitulo se ponen en practica los concep-
tos propuestos a lo largo de esta investigacion. Se prevé
un ejercicio completo de representacion en las etapas
del proyecto anteriormente mencionadas. Ademas, pre-
tende encontrar posibles dificultades o puntos de conflic-
to para su posible aplicacion a futuro dentro del ambito

educativo.



UCUENCA

En primer lugar, para comprender la eleccién de este proyecto
arquitectonico se debera poner en contexto la relevancia de la
escuela secundaria Lycée Schorge dentro del ejercicio de la
arquitectura, ademas de las cualidades significativas que hacen de

esta obra el objeto de aplicacién de la metodologia.

Este proyecto del afio 2016 se encuentra ubicado en Kudogou,
Burkina Faso. La escuela secundaria Lycée Schorge esta inspirada
en los asentamientos tradicionales de esta region de Africa y
reinterpreta los sistemas arquitectonicos nativos de manera

contemporanea (ver figura 81).

El enfoque general que define el disefio se centra en nueve modulos
gue corresponden a aulas y espacios administrativos. Una clinica
dental también funciona en uno de estos médulos, brindando a los
estudiantes una fuente de atencién oportuna. Tipolégicamente, los
laboratorios adoptan una forma radial similar a una aldea. Esto
permite que los médulos se organicen en torno a un espacio que
sirve como patio central, comunal y representativo. De manera que
permite albergar reuniones formales e informales, celebraciones

para la escuela y la comunidad en general.
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Figura 81: Esbozo de distribucién general Lycée Schorge

Los salones estan hechos de paredes de laterita. La laterita es una
piedra arenisca extraida de canteras locales que se puede trabajar

facilmente antes de que se endurezca en el aire.

El material funciona muy bien en sistemas de paredes de aulas
debido a su capacidad de masa térmica. Esto, combinado con las
exclusivas torres a prueba de viento y los techos colgantes, reduce

la temperatura interior exponencialmente.

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas
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El cerramiento exterior se resuelve con un sistema de mamparas de
madera que envuelve la obra como un tejido transparente. Esta
fachada secundaria esta hecha de madera dura local de crecimiento
rapido y actia como un elemento de sombra en los espacios que
rodean el recinto. Las particiones no solo protegen las aulas sucias
del polvo y los vientos corrosivos, sino que también ayudan a crear
algunos espacios de reunién informal secundaria para los

estudiantes que esperan para asistir a clases. (ver figuras 82,83)

Figura 82: Croquis sistema de mamparas Lycée Schorge
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El conjunto se completa con una cubierta de chapa separada del
techo de hormig6n, creando una camara ventilada que disipa en gran
medida la radiacion entrante (ver figura 84). El efecto bioclimético
logrado por paredes, rejillas y techos se complementa con grandes
chimeneas que se proyectan desde el ‘pueblo’, induciendo
pasivamente la ventilacion natural. (Gonzalez, 2021) En general, uno
de los objetivos méas importantes del disefio es ser una fuente de
inspiracion para estudiantes, docentes y miembros de la comunidad
circundante. La arquitectura no solo actia como un marcador del
paisaje, sino que también muestra como los materiales locales,
combinados con la creatividad y el trabajo en equipo, pueden
transformarse en algo significativo que tenga un impacto profundo y

duradero. (ver figuras 85,86)
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Figura 83: Croquis de distribucion de médulos Lycée Schorge
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Figura 86: Croquis detalle de mobiliario Lycée Schorge

Figura 85: Croquis flujo de viento Lycée Schorge

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas
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Una vez, indagado brevemente en los detalles de la obra, se
prosigue con la practica de redibujo e interpretacion gréafica que
constituye una serie de laminas digitales, con su respectivo proceso
de creacion, desde distintas fases del proyecto arquitectonico:
analisis de sitio, bocetos, emplazamiento, planta, elevaciones,
secciones, perspectivas externas y perspectivas internas,
axonometrias y detalles; esto sin llegar a nivel de proyecto ejecutivo.
Se espera, de igual forma, poder experimentar con variaciones

generadas con inteligencia artificial a través de Dall-e.

A continuacion, se muestran los instrumentos utilizados para la
generacion de las ilustraciones realizadas con la metodologia de
técnicas mixtas (ver figuras 87,88,89,90), ademas de los pasos
generales, que sirvieron como base para lograr coherencia en los
resultados alcanzados, pese a ser realizados por dos autores (ver
figuras 91,92).

Materiales

Tableta grafica y lapiz 6ptico

wacom

Figura 87: Tableta Wacom Intuos CTL-4100 y lapiz 6ptico.

Software (Photoshop)

Figura 88: Logo Photoshop
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Tableta digital y lapiz 6ptico

Figura 89: Tab S8 + spen

Software (Infinite Painter)

Figura 90: Logo Infinite Painter
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Pasos generales

Definir formato, modo de color, resolucion y orientacion del lienzo

Lo

Figura 91: Interfaz de creacion de documentos Photoshop

Definir paleta de colores a utilizar

Figura 92: Paleta de colores

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas
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Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores

3. Dibujar lineas base
4. Colorear

5. Detallar y redactar
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Figura 93: Andlisis de sitio, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes.
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Material

Computador

Tableta gréfica

Lapiz éptico 1
Software (Photoshop)

Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Dibujar boceto de idea inicial

3. Anadir textos guias
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Figura 94: Bocetos, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por: Angie Reinoso
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Material

Computador

Tableta gréafica

Lapiz optico

Software (Photoshop)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Dibujar lineas definitivas
3. Ambientar con vegetacion

4. Aiadir norte y escala
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Figura 95: Emplazamiento, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por: Angie Reinoso
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Material
Computador
Tableta grafica
Lapiz éptico

Software (Photoshop)

15 Muogews A o ESP

Procedimiento 1
1. Crear el lienzo

2. Dibujar lineas definitivas

3. Ambientar con vegetacion

4. Afadir norte y escala
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Figura 96: Planta, Photoshop, tableta grafica. Realizado por: Angie Reinoso
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Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Configurar lineas guia

3. Importar paleta de colores
4. Dibujar lineas base

5. Detallar

6. Redactar

< Proyecto
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Figura 97: Elevaciones, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes.
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Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Configurar lineas guia

3. Importar paleta de colores
4. Dibujar lineas base

5. Detallar

6. Redactar

< Proyecto
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SECCION 2 SECCION 3

Figura 98: Secciones, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes.
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Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores
2. Dibujar croquis inicial

3. Colorear

4. Detallar

5. Agregar sombras y figura humana

< Proyecto
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Figura 99: Perspectiva externa 1, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes.
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Figura 100: Variaciones de Perspectiva externa 1 generadas en Dall-e
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Posterior a la recreacion de imagenes finales del proyecto con el uso
de técnicas mixtas (dibujo digital), se realizé la incorporacién de la
inteligencia artificial Dall-e en perspectivas 3D, donde la misma
reinterpreta las imagenes, en este proceso se puede analizar que:
en su mayoria se respeta la caracteristica de un espacio envuelto
por volimenes, el tono de los materiales usados en el proyecto,
ademas de una cubierta que protege los alrededores, donde integré

el uso de vegetacion y figura humana.

Por otra parte, las diferencias son evidentes, en las cuatro
propuestas generadas la inteligencia artificial eliminé los corredores
y establecié una plataforma Unica para el patio central, eliminé las
bancas externas y consigo el sistema de ventilacién pasiva,
implementdé areas verdes no contempladas, en algunos casos
modificé la apertura del ingreso por puertas y en otros la eliming,
propuso el uso de tonalidades grises contrastantes con el café y

modifico la cubierta eliminando las teatinas.

En este caso, la herramienta no logra comprender en su totalidad los
elementos arquitectonicos, por lo cual las propuestas entregadas no
cumplen con las caracteristicas necesarias para su implementacion,
sin embargo, ciertos elementos afadidos pueden llegar a

considerarse.
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Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores
3. Dibujar croquis inicial

4. Crear lineas definitivas

5. Colorear

6. Agregar sombras, cielo y suelo

7. Agregar vegetacion y detalles

< Proyecto
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Figura 101: Perspectiva externa 2, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes
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Figural02: Variaciones de Perspectiva externa 2 generadas en Dall-e
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Continuando con el andlisis de los resultados obtenidos por la
inteligencia artificial en las perspectivas realizadas, en este caso, se
evidencia la diferenciacion entre objeto arquitectonico, vegetacion y
elementos de complemento, ademas a diferencia de la perspectiva
externa 1, comprende los elementos superiores (teatinas) y los
mantiene, en la mayoria de los casos respeta el tono de los

materiales expuestos y la transparencia de la zona inferior.

En contraste a las similitudes, se observa que, la forma de la
edificacion pas6 de ser convexa a ser cdncava, lo que sugiere que
podria tratarse de un patio interno y no de la zona exterior, sumado
a esto, en la primera propuesta se puede llegar a entender el sistema
de proteccion de pasillos en la primera planta como un cerramiento

gue cubre al patio.

Al destacar las similitudes y diferencias de las propuestas generadas
con inteligencia artificial se considera que: las propuestas no
evidencian cambios notables respecto a la original, las propuestas
identifican, pero, no comprenden de manera correcta el contexto en

el que se encuentra ubicado.
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Material

Tableta digital

Lapiz optico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores

3. Dibujar croquis inicial

4. Crear lineas definitivas y colorear
5. Agregar sombras y detalle

6. Agregar vegetacion y texturas.

< Proyecto
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Figura 103: Perspectiva externa 3, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes
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Figura 104: Variaciones de Perspectiva externa 3 generadas en Dall-e
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A través del desarrollo de propuestas mediante inteligencia artificial,
las generadas a partir de la perspectiva externa 3, evidencian un
mayor grado de complejidad que las anteriores. En primera
instancia, se observo que dichas propuestas constan de elementos
con caracter circular, aunque, algunos en mayor medida que otros,
ademas, se entiende el contexto natural en el que se encuentra

emplazado.

Como punto contrastante, los cambios propuestos son notables,
cada una de las propuestas consta de suficientes caracteristicas
para diferenciarse completamente del original; la primera propuesta
divide el bloque en dos elementos complementarios, la segunda
propuesta evidencia una serie de pequefias construcciones
distribuidas de forma radial entorno a un bloque central, la tercera
propuesta aisla la construccion de su entorno cerrandola
completamente y genera dos bloques exteriores, la propuesta final,
al igual que la anterior aisla la construccion sin embargo consta de
una forma mas angulosa similar a la propuesta inicial, esta también

adiciona bloques externos al volumen inicial.

Debido a la cantidad de informacién generada por la inteligencia
artificial, se considera que, en una fase inicial puede potenciar la fase
creativa del proyecto.
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Material
Computador
Tableta gréafica

Lapiz optico

T 15 Muogeun A o B

Software (Photoshop) 1
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores

2. Dibujar croquis inicial

3. Crear lineas definitivas

4. Colorear

5. Agregar sombras, cielo y suelo 2

6. Agregar vegetacion y detalles
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Figura 106: Variaciones de Perspectiva interna 1 generadas en Dall-e
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El desarrollo de propuestas a través del uso de perspectivas internas
nos permite comprender como puede llegar a interpretar el espacio
interno y que posibles variaciones se pueden llegar a generar al
momento de entender los elementos arquitecténicos que definen un
espacio. En este caso, la inteligencia artificial en sus propuestas
evidencia espacios similares al original, donde interpreta de manera

correcta a la figura humana, su posicioén y la transparencia del lugar.

Las diferencias también son notables, siendo que, en la mayoria de
los casos elimina la proteccion lateral existente, y propone como
sistema de soporte de cubierta columnas con diferentes
caracteristicas formales variadas, ademas en el primer caso cambia
el sistema de cubierta por una opcion semi abierta que permite el

paso de la luz.

Las propuestas generadas por Dall-e evidencian caracteristicas
rescatables y aplicables al proyecto, sin embargo, se requiere un
analisis mas especifico de los sitios en los que pudiese llegar a

usarse, y como afectaria a la parte funcional de este.
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Material
Computador
Tableta gréfica
Lapiz optico

Software (Photoshop)

Procedimiento 1
1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores

2. Dibujar croquis inicial

3. Crear lineas definitivas

4. Colorear

5. Agregar sombras

6. Agregar vegetacion y detalles
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Figura 107: Perspectiva interna 2, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por: Angie Reinoso
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Figura 108: Variaciones de Perspectiva interna 2 generadas en Dall-e
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Debido a que la ilustracion inicial revela un espacio completamente
definido, las propuestas obtenidas a través de la plataforma de
inteligencia artificial no constan de cambios significativos en el

proyecto.

La propuesta que mayor cantidad de cambios evidencia es la
namero dos, donde la concepcion de un cielo raso con las mismas
tonalidades que los muros puede generar un espacio envolvente,
ademas, la generacion de ventanas de mayor tamafio puede generar
un mayor ingreso de luz, sin embargo, en primera instancia hay que
recalcar el contexto en el que se encuentra ubicado el proyecto y su

uso, con estos datos reflexionar si es o conveniente su aplicacion.

Ademas de lo mencionado, todas las propuestas presentan una
cubierta plana cerrada que impediria el flujo de viento en el proyecto.
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Material

Computador

Tableta gréfica

Lapiz optico

Software (Photoshop)

Procedimiento 1

[EnY

. Crear el lienzo

N

. Importar paleta de colores

N

. Dibujar croquis inicial

. Crear lineas definitivas

w

4. Colorear

(21

. Agregar sombras, cielo y suelo

(o2}

. Agregar vegetacion y detalles >
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Figura 109: Perspectiva interna 3, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por: Angie Reinoso
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Figura 110: Variaciones de Perspectiva interna 3 generadas en Dall-e
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En las propuestas generadas por parte de la inteligencia artificial en
la zona de concina, se destaca la capacidad de entender el elemento

arquitecténico y su caracteristica forma radial.

Pese a que los detalles de forma no tuvieron mayor cambio, destaca
la propuesta de texturas en el elemento (mueble) y la parte

arquitectonica.

En este caso la inteligencia artificial no logra comprender el objeto
arquitectonico ubicado en el fondo, sin embargo, no se considera un

elemento relevante para la generacion de la propuesta.

Se considera que los resultados alcanzados por la misma no constan
de caracteristicas suficientes para generar cambios en el proyecto

original.
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< Proyecto

Material

Tableta digital

Lapiz éptico

Software (Infinite Painter)
Procedimiento

1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores
3. Crear dibujo inicial

4. Detallar

5. Ubicar lineas de movimiento

6. Redactar
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Figura 111: Axonometrias, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por: Christian Paredes.
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Material
Computador
Tableta gréfica
Lapiz optico

Software (Photoshop)

Procedimiento 1
1. Crear el lienzo

2. Importar paleta de colores

3. Crear dibujo inicial g TS
4. Detallar = e N
5. Ubicar lineas de movimiento )
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Figura 112: Detalles, Photoshop, tableta grafica. Realizado por: Angie Reinoso
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El siguiente apartado presenta otros ejemplos de representacién con
la utilizacion de la técnica del dibujo con tabletas digitales en el

método proyectual.
a. Casa en Puma Yunga, Alex Serrano

Con este particular, el primer referente es la Casa en Puma Yunga,
ubicado en Cuenca, Ecuador donde se puede evidenciar el proceso
de generacion del Arg. Alex Serrano para el desarrollo de un
proyecto, el cual parte de aspectos generales, a especificos. En este

proceso se destaca la diferencia de representacion seglin se va

desarrollando la propuesta.
Feivavo

D SociAL

;: ARsA DE Acceso

.
CIRCULACION

Figura 113: Asignacién general de zonas Casa en Puma Yunga P.M.
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En primera instancia, se genera un croquis de asignacion general de
zonas (ver figura 113), en el que se delimitan espacios sociales,
privados y area de acceso, se observan los trazos que delimitan
estas areas ya de forma definida, ademas del eje principal de

circulacion y de transicién entre zonas.

Luego de este paso, se continla con otro croquis mas especifico, en
el que con el uso del color y el trazado en paralelo se explica mas a
detalle los diferentes espacios del programa planteado y la conexion

entre ellos. (Ver figura 114)
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Figura 114: Zonificacion Casa en Puma Yunga P.M.
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Como siguiente paso se tiene una propuesta a nivel de anteproyecto
(ver figura 115), en la que sus espacios se encuentran definidos por
elementos arquitecténicos como muros y vanos. Asimismo, se cuidd
mas el detalle con la utilizacion del color, un lenguaje mas
especializado elementos de ambientacion como mobiliario y

vegetacion.

Por ultimo, se muestra una representacion exterior del modelado 3D
(ver figura 116) realizado a partir de la propuesta concebida, en esta
etapa se puede apreciar los volimenes y su relaciéon con la figura

humana.

Figura 115: Planta Gnica Casa en Puma Yunga P.M.
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Figura 116: Modelado final en Sketchup Casa en Puma Yunga P.M.
b. Concepto y Disefio urbano en Riyadh, Stieda Kahraman

El segundo referente presenta un proyecto de mayor escala, ubicado
en Riyadh, Arabia Saudita. Se trata de un conjunto de mercados y
jardines, el concepto de disefio se basa en las casas de adobe del
casco antiguo de Riyadh y buscan otorgar al usuario una mezcla

entre lo antiguo y lo nuevo.

En primer lugar, se desarrolla cuatro diagramas que describen como
se divide y forma el suelo duro del disefio. Los diagramas del primer,
segundo y tercer grafico muestran como se configuran los simbolos

del cuarto diagrama que componen la propuesta. (ver figura 117)
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En el siguiente gréafico se presenta un mayor grado de complejidad
dotando proporcion a los modulos proyectados, muestra un

esquema de circulacién a lo largo de éstos, ademas, hace uso de

elementos de ambientacion como escala humana y vegetacion que

aportan a la comprension del conjunto (ver figura 119).
Figura 117: Diagramas Disefio urbano en Riyadh

Seguidamente se procede a definir con la textura del suelo la forma
MARKET AREA

de los mercados (ver figura 118) el dibujo en esta instancia muestra

la evolucion de un estado abstracto a uno mas concreto.

Figura 119: Boceto Disefio urbano en Riyadh

En ultima instancia, se muestra un plano final de emplazamiento que

consolida el proceso de ideacién mostrado, se identifican las areas

planteadas mediante el uso de color, textura, grosores de linea y

Figura 118: De esbozo a boceto Disefio urbano en Riyadh texto (ver figura 120)_

Christian Patricio Paredes Piedra - Angie Marian Reinoso Salas



UCUENCA

LEGEND
[ ] creenareas
[ ] sand areas
:l Water
\:] Markets
[ suidings
[ Pedestrian Roads

Figura 120: Emplazamiento Disefio urbano en Riyadh
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El ejercicio de aplicacidon de la metodologia en el proyecto Lycée
Schorge constituye la parte practica de verificacion de mayor
relevancia para constatar los fundamentos propuestos en el silabo,
en las indicaciones presentadas de manera general para cada dibujo
y de manera particular para la fase de representacion que se

requiera segun el proyecto.

En este sentido, se pudo evidenciar las etapas de disefio de un
proyecto haciendo énfasis en la utilizacion de herramientas de dibujo
hibrido. Asimismo, se destaca el grado de expresividad de las
ilustraciones obtenidas, la espontaneidad del trazo, y el desarrollo

del lenguaje comunicativo.

De igual manera, se constataron otras ventajas mencionadas
anteriormente como el tiempo de realizacion, que dependiendo del
detalle requirié mayor o menor precision y la correccion inmediata de
errores. Entre las desventajas se encuentran las limitaciones del
formato de la pantalla digital pues podria perderse la vision de la
totalidad del proyecto comparado con formatos tradicionales donde
al no tener la posibilidad de un acercamiento del zoom no se deja

nunca de ver todo el conjunto en si.
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Adicionalmente, en cuanto a las variaciones, se pudo evidenciar que
presentan mejores resultados y aspectos menos abstractos en
ilustraciones con formas menos técnicas, como en el caso de
perspectivas. Por otro lado, al momento de intentar realizar estas
variaciones con plantas, secciones o0 alzados, se obtuvieron
resultados poco precisos, por lo que no formaron parte de este
capitulo. (Ver anexo d). En este aspecto, es de esperarse que con el
desarrollo de la tecnologia se pueda entrenar mejor y de manera
mas especifica a la inteligencia artificial y obtener todo tipo de

imagenes.

Finalmente, respecto al Ultimo apartado de este capitulo, se puede
concluir que arquitectos alrededor del mundo ya utilizan técnicas
mixtas para sus procesos de disefio, en las etapas de ideacién y de
concrecién, siendo capaces de comunicar sus ideas y

conocimientos.
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El mundo como lo conocemos se encuentra en constante evolucion,
el arte se reinventa y no espera. La arquitectura y la forma de
expresarla abarca diversas modalidades que hasta el dia de hoy no

han sido del todo explotadas.

El presente trabajo refiere un proceso de planteamiento, desde el
analisis de los métodos de representacion a lo largo de la historia

hasta la aplicacién practica de la metodologia planteada.

En efecto, el desarrollo de una metodologia de ensefianza mixta
posibilita potenciar tanto el proceso educativo del docente como

también el proceso de aprendizaje en el aula de clases.

Asimismo, permite alcanzar grandes ventajas con respecto al
proceso de aprendizaje tradicional y a los métodos aplicados durante

los ultimos afios.

Capitulo I: La Expresion Digital y la Expresion Grafica manual,

su evolucion y sus enfoques.

Es fundamental comprender la historia y evolucién de las formas de
expresion para entender en qué direccibn se enfoca la
representacion arquitectonica. Por tanto, el uso de métodos que se

inclinan al medio digital se ha convertido en los mas desarrollados.
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Entre las ventajas figuran la consecucién de un lenguaje gréfico
propio, expresion de la materialidad con valores lineales, calidad del
trazo, mancha con identidad y generacion de nuevas ideas a través

de la bocetacion.

Por otra parte, el andlisis a los sistemas de ensefianza en la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo, con el apoyo de la comunidad docente
y estudiantil revela los vacios de conocimiento en el sistema de
representacion y al potencial de la metodologia; principalmente en

alumnos de niveles superiores.
Capitulo Il: Técnicas mixtas de representacion arquitectonica.

El andlisis tedrico de diversas técnicas mixtas pudo evidenciar el
aporte expresivo de la utilizacion de una o mas procedimientos.
Dado que puede aplicarse métodos conforme al resultado que se
espere obtener. Entre estas estuvieron: Postproduccion digital de
dibujos a mano alzada, Geometrales en CAD vy técnicas
tradicionales, Dibujo digital mediante tabletas graficas, Fotografia de
magqueta y postproduccion digital, Diagramas croquizados a partir de
fotografias, Calcado en CAD a partir de croquis, Dibujo en realidad
virtual, Dibujo en realidad aumentada, Inteligencia artificial. Se
considera que estas Ultimas tres técnicas pueden ser un

complemento para las demas, sin embargo, no se profundizo en
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esos temas debido a su extension y complejidad, no obstante, mas

adelante se realiz6 una prueba con la inteligencia artificial Dall-e.

De este modo se procedié con los ejercicios de experimentacion, con
el dibujo manual y postproduccién digital, el CAD més técnicas
manuales y el Dibujo digital mediante tabletas graficas, en los que
destaco esta Ultima con los mas altos valores de analisis. De modo
gue, se establecié esta técnica para desarrollar la metodologia en

este trabajo de investigacion.

Por ultimo, cabe sefialar que los conocimientos que existen en esta
area hasta el momento pueden desarrollarse aun mas gracias al

avance de la tecnologia y la creatividad de los usuarios.

Capitulo Ill: Propuesta metodoldégica para la ensefianza-

aprendizaje de técnicas mixtas en el proyecto arquitecténico.

La propuesta se encuentra ideada de acuerdo con los parametros
legales pertinentes, apoyada en los modelos educativos empleados

en la Facultad de Arquitectura y Urbanismao.

Se han analizado los diferentes escenarios posibles, encontrando el
programa de optativa/libre eleccion como el mas idoneo. No
obstante, también se contempla su aplicacion como programa de

formacién continua.
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Dentro de este orden de ideas, se establece un silabo general con
el ajuste de contenidos y horas de clase, buscando desarrollar el
programa priorizando el aprendizaje practico experimental. De
manera que los objetivos y logros de aprendizaje se enfoquen en la
practica constante para la evaluacion de resultados. El listado de
unidades de aprendizaje parte de una base tedrica en cuanto a
fundamentos de dibujo aplicados a un entorno virtual, prosigue con
el manejo de herramientas, y finaliza con el planteamiento del
ejercicio final: un proyecto integrador en el que se puede aplicar

variaciones con inteligencia artificial.

Igualmente, se di6 espacio a una primera experimentaciéon con
sesiones de aprendizaje en cuatro grupos de estudiantes de la
catedra de Expresion Digital 2. En esta instancia se pudo evidenciar
el interés de los alumnos, las experiencias, opiniones y falencias de

la metodologia.

Ademas, a traveés del estudio de metodologias de disefio, se destaco
el uso de la conexién cerebro-mano para las fases de proyeccion

como un ambito fundamental durante la generacién de un proyecto.
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Capitulo IV: Aplicacién metodoldgica en la representacion del

proyecto arquitectonico

En esta Ultima instancia, el ejercicio de aplicacién permitié constatar
en un mayor periodo de tiempo los parametros de tipo practico
imprescindibles a la hora de desarrollar la representacion grafica de

un proyecto arquitecténico en todas sus etapas.

Asimismo, debe sefalarse también que el manejo de la teoria es
indispensable en la consecucion de este proceso debido a los
desafios a enfrentar sin reparo del software a utilizar; esto, generado
por la similitud de herramientas existente en los diferentes
programas, por lo cual, contar con el conocimiento general de como
se pueden aplicar dichas herramientas en el proceso de
representacion del proyecto arquitecténico para aprovechar su

potencial, genera variaciones en el tiempo de ejecucién del mismo.

Finalmente, al momento de haber realizado los ejercicios de
representacion se denoto la libertad con la que se podian generar
trazos y en el caso de dibujos mas técnicos los softwares permitian

desarrollarlos sin mayor dificultad.
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En el marco de esta investigacion, se considera que se debe
considerar la reestructuracion del plan de estudios como se destaco
anteriormente, la importancia del manejo de otros sistemas de
representacion da paso a optimizar tiempos al momento tanto de

disefio como de ensefianza.

De esta manera se considera al bloque de Expresion Grafica y
Expresién Digital un eje principal de la formacién profesional de los
estudiantes de Arquitectura. Por esto, la reintroduccion de
asignaturas optativas y de libre eleccion en el curriculo es, por lo

tanto, un area ideal para introducir este tema.

Por ultimo, anotar que el desarrollo de la catedra debe enfocarse en
la elaboracién de ejercicios practicos, dado que es determinante
para la obtencién de productos creativos y la resolucién de objetivos
planteados. Asimismo, es necesario mencionar que existen
programas y aplicaciones enfocados especialmente en el area de
arquitectura, lo que vuelve mucho més preciso el uso del método

explicado a lo largo de la investigacion.
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Anexos Referencias

Figura 123: Boceto referencias

Figura 122: Cédigo Qr enlace a Anexos
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Midjourney. Realizado por: Angie Reinoso. 2022.

Figura 33: Parametros de configuracion tableta Wacom Intuos CTL-
4100.

Figura 34: Realizacion de ejercicios de adaptacién a tableta.
Realizado por: Angie Reinoso. 2022.

Figura 35: Realizacion de ejercicios de adaptacién a tableta digital.
Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 36: The Vessel, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por:
Angie Reinoso

Figura 37: Ronchamp, Infinite Painter, tableta digital. Realizado por:
Christian Paredes
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Figura 38: Salk Institute, Infinite Painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes

Figura 39: Perspectiva, lllustrator. Recuperado de: Andrea Pineda
[@illustrate.it]. (19 de enero de 2022). Salk institute | Louis
Kahn [Fotografia]. Instagram.
https://www.instagram.com/p/CY62apZsDhj/

Figura 40: Perspectiva, lllustrator. Recuperado de: Andrea Pineda
[@illustrate.it]. (22 de agosto de 2022). Casa DOM | CRUX
arguitectos @cruxarquitectos. Foto de referencia ie3: @
milena_archphoto [Fotografia]. Instagram.
https://www.instagram. com/p/ChkFbtZLBTV/

Figura 41: Perspectiva, Microsoft Paint. Recuperado de: Concha
Garcia Zaera [@conchagzaera]. (25 de mayo de 2021).
[llustracion de tranvia en Microsoft Paint] [Fotografial].
Instagram.https://www.instagram.com/p/CPThqgAyJDcE/

Figura 42: Perspectiva, Microsoft Paint. Recuperado de: Concha
Garcia Zaera [@conchagzaera]. (23 de enero de 2021).
[llustracion de paisaje edificado en Microsoft Paint]
[Fotografia]. Instagram.
https://www.instagram.com/p/CKZs59vpp5Q/

Figura 43: Facultad de Arquitectura, dibujo a lapiz. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 44: Facultad de Arquitectura, Photoshop. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 45: Disefio de Fachada, Sketchup pro. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.
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Figura 46: Acuarela sobre modelo 3D. Realizado por: Christian
Paredes. 2022.

Figura 47: Acuarela sobre modelo 3D. Fuente: Bermeo Elizabeth.
2022.

Figura 48: Perspectiva, Infinite painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 49: Regla de los tercios. Recuperado de:
https://claudioivor.com/2021/la-regla-de-los-tercios/

Figura 50: Punto de fuga. Recuperado de:
https://www.daniabeatrizfotografiasypinturas.com/2020/02/re
glas-de-composicion-fotografica.html

Figura 51: Simetria. Recuperado de:
https://xpfotografia.com/blog/ya-sabes-las-5-reglas-basicas-
sobre-composicion/

Figura 52: Enmarcado natural. Recuperado de:
https://mott.pe/noticias/conoce-todo-acerca-del-enmarcado-
natural-en-la-fotografia/

Figura 53: Colores y contrastes. Recuperado de:
https://www.daniabeatrizfotografiasypinturas.com/2020/02/re
glas-de-composicion-fotografica.html

Figura 54: Pinceles Infinite Painter. Realizado por: Christian
Paredes. 2022.

Figura 55: Pinceles Krita. Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 56: Selector de colores Infinite Painter. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.
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Figura 57: Selector de colores Krita. Realizado por: Christian
Paredes. 2022.

Figura 58: Capas y puntos de fuga en Infinite Painter. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 59: Capas y puntos de fuga en Krita. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 60: Herramienta degradado en Infinite Painter. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 61: Herramienta degradado en Krita. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 62: Interfaz de usuario DALL-E. Recuperado Noviembre 11,
2022, de: https://labs.openai.com/

Figura 63: Interfaz de usuario OpenSea. Recuperado Noviembre
11, 2022, de: https://opensea.io/es

Figura 64: Imagen base para |A. Realizado por: Christian Paredes.
2022.

Figura 65: Variaciones generadas por DALL-E. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 66: Clases experimentales.

Figura 67: Ejemplo de ejercicio con DALL-E. Indicacion 1: Tropical
landscape crossed by the amazon river. Indicacion 2:
Interior of a disney castle. Realizado por: Romero Renato.
2022.
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Figura 68: Ejemplo de ejercicio con DALL-E. Indicaciones: Starry
Night, sketch. Realizado por: Pinos Eddy. 2022.

Figura 69: Esbozo Frank Gehry. Recuperado de:
https://www.alejandradeargos.com/index.php/es/completas/
9-nvitados-con-arte/392-frank-o-gerhy-arquitectura-en-
movimiento-entrevista

Figura 70: Boceto Mies van der Rohe. Llorca Afonso, E. M. (2015).
Mies van der Rohe: el paisaje habitado (Doctoral
dissertation).

Figura 71 : Croquis de Le Corbusier, capilla Ronchamp.
Recuperado de:
https://www.cosasdearquitectos.com/2014/03/la-
importancia-de-el-croquis-en-la-arquitectura/

Figura 72: Anteproyecto representado a tinta. Recuperado de:
https://2arquitectos.com/blog/el-anteproyecto-como-sacar-
l0-m%C3%Al1ximo-un-proyecto-de-forma-
econ%C3%B3mica

Figura 73: Ejemplo de proyecto ejecutivo. Recuperado de:
https://www.arquitecturapura.com/arquitectura/que-es-el-
proyecto-arquitectonico-5666/

Figura 74: Boceto y maqueta Casa Hofmann, Fran Silvestre
Arquitectos. Recuperado de:
https://fransilvestrearquitectos.com/projects/casa-hofmann/

Figura 75: Casa Hofmann, Fran Silvestre Arquitectos. Recuperado
de: https://fransilvestrearguitectos.com/projects/casa-
hofmann/
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Figura 76: Bocetos del edificio German Bernacer de Javier Garcia
Solera. Recuperado de:
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/53365/1/2015 Ga
spar-Jaen_Edificio-German-Bernacer.pdf

Figura 77: Apuntes de cuaderno del edificio German Bernacer de
Javier Garcia Solera. Recuperado de:
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/53365/1/2015 Ga
spar-Jaen_Edificio-German-Bernacer.pdf

Figura 78: Detalles de cuaderno del edificio German Bernacer de
Javier Garcia Solera. Recuperado de:
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/53365/1/2015 Ga
spar-Jaen_Edificio-German-Bernacer.pdf

Figura 79: Edificio German Bernacer de Javier Garcia Solera.
Recuperado de: https://pasteleriasselvi.es/fundaci-n-
general-de-la-universidad-de-alicante-
6704921779142643383/

Figura 80: Perspectiva, Infinite painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 81: Esbozo de distribucion general Lycée Schorge.
Recuperado de: https://www.kerearchitecture.com/expertise

Figura 82: Croquis sistema de mamparas Lycée Schorge.
Recuperado de: https://www.kerearchitecture.com/expertise

Figura 83: Croquis de distribucion de modulos Lycée Schorge.
Recuperado de: https://www.kerearchitecture.com/expertise

Figura 84: Boceto de axonometria explotada Lycée Schorge.
Recuperado de: https://www.kerearchitecture.com/expertise
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Figura 85: Croquis flujo de viento Lycée Schorge. Recuperado de:
https://www.kerearchitecture.com/work/building/lycee-

schorge

Figura 86: Croquis detalle de mobiliario Lycée Schorge.
Recuperado de:
https://www.kerearchitecture.com/work/building/lycee-

schorge

Figura 87: Tableta Wacom Intuos CTL-4100 y lapiz éptico.
Recuperado de: https://www.wacom.com/es-
mx/products/wacom-intuos

Figura 88: Logo Photoshop. Recuperado de:
https://1000marcas.net/photoshop-logo/

Figura 89: Tab S8 + spen. Recuperado de:
https://shop.mts.ru/product/planshet-samsung-galaxy-tab-
s8-11-0-8-128gb-lte-grafit-sm-
X706bzaas/specs?utm_referrer=https%3A%2F%2Fwww.qoo
gle.com%2F

Figura 90: Logo Infinite Painter. Recuperado de:
https://www.pinclipart.com/maxpin/ihrTIRIm/

Figura 91: Interfaz de creacion de documentos Photoshop.
Figura 92: Paleta de colores.

Figura 93: Analisis de sitio, Infinite painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 94: Bocetos, Photoshop, tableta gréafica. Realizado por:
Angie Reinoso. 2022.
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Figura 95: Emplazamiento, Photoshop, tableta grafica. Realizado
por: Angie Reinoso. 2022.

Figura 96: Planta, Photoshop, tableta gréfica. Realizado por: Angie
Reinoso. 2022.

Figura 97: Elevaciones, Infinite painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 98: Secciones, Infinite painter, tableta digital. Realizado por:
Christian Paredes. 2022.

Figura 99: Perspectiva externa 1, Infinite painter, tableta digital.
Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 100: Variaciones de Perspectiva externa 1 generadas en
Dall-e. Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 101: Perspectiva externa 2, Infinite painter, tableta digital.
Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 102: Variaciones de Perspectiva externa 2 generadas en
Dall-e. Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 103: Perspectiva externa 3, Infinite painter, tableta digital.
Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 104: Variaciones de Perspectiva externa 3 generadas en
Dall-e. Realizado por: Christian Paredes. 2022.

Figura 105: Perspectiva interna 1, Photoshop, tableta grafica.
Realizado por: Angie Reinoso 2022.

Figura 106: Variaciones de Perspectiva interna 1 generadas en
Dall-e. Realizado por: Angie Reinoso 2022.
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Figura 107: Perspectiva interna 2, Photoshop, tableta grafica.
Realizado por: Angie Reinoso 2022.

Figura 108: Variaciones de Perspectiva interna 2 generadas en
Dall-e. Realizado por: Angie Reinoso 2022.

Figura 109: Perspectiva interna 3, Photoshop, tableta grafica.
Realizado por: Angie Reinoso. 2022.

Figura 110: Variaciones de Perspectiva interna 3 generadas en
Dall-e. Realizado por: Angie Reinoso 2022.

Figura 111: Axonometrias, Infinite painter, tableta digital. Realizado
por: Christian Paredes. 2022.

Figura 112: Detalles, Photoshop, tableta grafica. Realizado por:
Angie Reinoso. 2022.

Figura 113: Asignacion general de zonas Casa en Puma Yunga
P.M. Recuperado de: Arg. Alex Serrano
[@argserranopaezing]. (16 de marzo de 2023). Casa en
Puma Yunga P.M. [Fotografia]. Instagram.
https://www.instagram.com/p/Co8I19R2pcUC/

Figura 114: Zonificaciébn Casa en Puma Yunga P.M. Recuperado
de: Arg. Alex Serrano [@argserranopaezing]. (16 de marzo
de 2023). Casa en Puma Yunga P.M. [Fotografial.
Instagram. https://www.instagram.com/p/Co8I9R2pcUC/

Figura 115: Planta Unica Casa en Puma Yunga P.M. Recuperado
de: Arg. Alex Serrano [@argserranopaezing]. (16 de marzo
de 2023). Casa en Puma Yunga P.M. [Fotografia].
Instagram. https://www.instagram.com/p/Co8I9R2pcUC/
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Figura 116: Modelado final en Sketchup Casa en Puma Yunga P.M.

Recuperado de: Arg. Alex Serrano [@argserranopaezing].
(16 de marzo de 2023). Casa en Puma Yunga P.M.
[Fotografia]. Instagram.
https://www.instagram.com/p/Co819R2pcUC/

Figura 117: Diagramas Disefio urbano en Riyadh. Recuperado de:
https://www.behance.net/gallery/144604707/Riyadh-
Conceptual-Design-and-Urban-Design/modules/816869653

Figura 118: De esbozo a boceto Disefio urbano en Riyadh.
Recuperado de:
https://www.behance.net/gallery/144604707/Riyadh-
Conceptual-Design-and-Urban-Design/modules/816869653

Figura 119: Boceto Disefio urbano en Riyadh. Recuperado de:
https://www.behance.net/gallery/144604707/Riyadh-
Conceptual-Design-and-Urban-Design/modules/816869653

Figura 120: Emplazamiento Disefio urbano en Riyadh. Recuperado
de: https://www.behance.net/gallery/144604707/Riyadh-
Conceptual-Design-and-Urban-Design/modules/816869653

Figura 121: Boceto de perspectiva. Realizado por: Christian
Paredes. 2022.

Figura 122: Codigo Qr enlace a Anexos

Figura 123: Boceto referencias. Realizado por: Christian Paredes.
2022.

llustracion de portada: Christian Paredes.

llustracion de contraportada: Christian Paredes.
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