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RESUMEN

Este trabajo toma como base un ejercicio desarrollado en forma analdgica
como parte de la materia Introduccion al Conocimiento Proyectual Il de la
catedra a cargo del Arq. Julio Valentino. A partir del afio 2011 se decidid
realizar una prueba piloto, introduciendo herramientas digitales para la
generacion de formas tridimensionales, como parte del proceso de desarrollo
del mismo.

Para ello se conform6é un grupo de alumnos, pertenecientes a diferentes
comisiones, que participaron en forma voluntaria en la experiencia.

Este trabajo tiene como objetivo exponer las ventajas del uso, de la tecnologia
digital, como herramienta potenciadora de las capacidades creativas,
desarrollando nuevas habilidades graficas, introduciendo al estudiante en el
manejo de herramientas de disefio digital, como una preparacion para su futuro
laboral.

Este articulo propone el estudio de casos, donde a partir de la utilizacion de
software de disefio, los alumnos se embarcaran en un proceso de indagacion e
investigacion explorativa. Analizando, interpretando y evaluando la informacion
necesaria que le permitiera generar un catalogo de formas bidimensionales
primero y tridimensionales en una segunda instancia, para la elaboracion final
de una maqueta fisica.

Dada las caracteristicas de los sistemas digitales utilizados (capacidad de
obtener superficies complejas, intersecciones de planos y volumenes, cambios

en el sitio de observacion, factibilidades de recorrido en multiples direcciones,



materialidades y texturas diversas, etc.), y lo amigable de su interfase permite
obtener, de un modo sencillo y rapido, una variedad de formas
tridimensionales, en pocos pasos, con una “mejor terminacion/visualizacion” de
sus caracteristicas espaciales.

La utilizacién de la tecnologia digital, se revel6 como una experiencia positiva,
innovadora y estimulante para los estudiantes. Los alumnos, experimentaban
formas espaciales, se animaban a explorar sin miedo a tener que “destruir’ lo
que construian.

En este nuevo milenio, la implementacion de herramientas digitales en la
educacién esta abriendo novedosas posibilidades, afines con el modo de
trabajar de los “nativos digitales”. Quizas el reto estara puesto, para nosotros,
en vencer la inercia de lo cotidiano y aventurarnos hacia lo desconocido, hacia
la utilizacion de las nuevas tecnologias, como un modo de ensefar “acorde con

los nuevos tiempos”.

INTRODUCCION

"El fin mas importante de la educacién es ayudar a los estudiantes a no depender de la
educacién formal."

Paul Gray

Este trabajo toma como base un ejercicio desarrollado en forma analdgica
como parte de la materia Introduccion al Conocimiento Proyectual Il de la
catedra a cargo del Arq. Julio Valentino. A partir del afio 2011 se decidid
realizar una prueba piloto, introduciendo herramientas digitales para la
generacion de formas tridimensionales, como parte del proceso de desarrollo
del mismo.

Para ello se conform6é un grupo de alumnos, pertenecientes a diferentes

comisiones, que participaron en forma voluntaria en la experiencia.

El objetivo inicial del ejercicio es la generacion de un objeto con caracteristicas
espaciales a partir de una imagen bidimensional. En este caso, el alumno
debia utilizar durante el proceso de otorgamiento de cualidades
tridimensionales al objeto, cierto soffware como herramienta principal, paso

previo a la construccion de un modelo material (maqueta).



El alumno recibe del docente una imagen bidimensional digital (formato jpg)
que esta seleccionada entre un conjunto de 12 pinturas abstractas que
pertenecen a artistas contemporaneos. A partir de alli este se embarca en un
proceso de indagacion e investigacion bibliografica sobre la obra, que concluye
con su analisis, interpretacion y evaluacion. Esta tarea lo llevara a la
identificacion de sus partes constitutivas, segun criterios personales, y de sus
leyes estructurantes, como paso previo a la realizacion de un catalogo de
formas, bidimensionales primero y tridimensionales en una segunda instancia.
Estos principios de organizacion detectados podran ser seleccionados luego

como criterios compositivos en la elaboracion tridimensional de la maqueta.

OBJETIVOS
Dado que el trabajo practico original se venia dando de forma analdgica en el
dictado de la materia, este tenia sus objetivos especificos, a saber:

- Visualizar y comprender el pasaje de la bidimension (representada en el
soporte), a la tridimensién del objeto a realizar y viceversa.
- Ejercitar la imaginacion, creando volumetrias regulares e irregulares que
tengan la misma vista frontal que la obra asignada.
- Reflexionar sobre los problemas relacionados con la apariencia de la forma y
las propiedades visuales de la misma.
- Comprender y operar con temas referidos a:
a. La idea de tridimension, de espacio y de escala humana.
b. El reconocimiento y operacion con modelos analdgicos pertinentes
para registrar las distintas cualidades de los objetos.
- Generar en el alumno una conciencia metodoldgica que lo conduzca a
producir una definicion de criterios, hacia la busqueda de resultados.
- Potenciar el desarrollo de una sensibilidad estética, con una mirada mas

enriquecida.

A estos objetivos, se adicionaron otros relacionados con la implementacion de
las tecnologias digitales para la ejecucion del trabajo practico, reforzando
aquellos criterios presentes en los objetivos previos:



- Potenciar en el alumno su capacidad creativa, a partir de la implementacion
de herramientas digitales que le permitan generar mayor numero de opciones
en menor tiempo.

- Desarrollar nuevas habilidades graficas, a partir de la aplicacidon practica de
herramientas digitales.

- Introducir al alumno en el manejo de herramientas de disefio digital, como una
preparacion para su futuro laboral.

- Generar entre docentes y alumnos un vinculo mas fluido, a través de la
comunicacion on line (blog, correo electronico, facebook) como una apoyatura

a la clase presencial en taller.

METODOLOGIA

Durante el afio 2011 algunos estudiantes (voluntarios) de la materia, realizaron
este ejercicio mediante la implementacion de tecnologia digital, a partir de la
hipotesis de que su utilizacion trae aparejada ventajas, como una herramienta

mediadora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las condiciones para participar en el mismo no requerian conocimientos
previos en el manejo de software digital alguno. Sin embargo, dada las
condiciones de infraestructura, se pedia que cada alumno contase con un
equipo portatil (notebook o netbook) que pudiera disponer durante el tiempo
que durase la ejecucion del trabajo practico.

Como experiencia piloto, este grupo fue conformado con 15 estudiantes,
asistidos en el seguimiento del trabajo por dos docentes y un ayudante.

La duracién del ejercicio fue de 6 clases (3 semanas).

Esta actividad fue planteada en 3 instancias:

1.- Investigacion previa.

A partir de una imagen pictérica, asignada por los docentes, los alumnos
debian realizar una tarea investigativa, navegando en la Web, en busqueda de
toda informacion relacionada con la obra, que, como se sefald previamente,

podrian ser utilizadas como criterios posteriores para la tridimensionalizacién.



2.- Modelizacién Digital

Utilizando herramientas de disefio digital, el alumno dividia la pintura asignada
en las diferentes partes que la componen, confeccionando con ellas un
catalogo de formas individuales. Con este catalogo, y aprovechando la
flexibilidad que los sistemas digitales permiten, debia investigar las multiples
variedades de tridimensionalizacion que las figuras posibilitaban. En esta
etapa, el alumno, podia aplicar aquellos criterios detectados en la etapa
precedente (investigacion previa).

A partir del catalogo elaborado, los estudiantes combinaban las distintas
formas a fin de construir una representacién tridimensional con diferentes
cualidades espaciales, otorgandole a su vez escala humana.

Previamente, como consiga, se solicitd que en esta organizacion de formas
tridimensionales, una de sus vistas (que correspondiera a la vista frontal) tenia
que ser lo mas “idéntica” posible a la obra bidimensional asignada previamente
por el docente.

Durante este proceso, y gracias a la implementacion de software de modelado,
el alumno podia cambiar formas, tamafos, posicion y color de los diferentes
elementos de la composicidon, posibilitandole el ensayo y la elaboracién de

propuestas’.

3.- Materializacion

El modelo tridimensional obtenido digitalmente debia poseer algun criterio de
composicion a fin de lograr que, al observar la maqueta digital por todos sus
lados, pudiera reconocerse una cierta unidad de conjunto.

Una vez alcanzado los resultado espaciales propuestos mediante el modelado
digital, los alumnos debian realizar "una representacion en tres dimensiones
(maqueta real) que se sustentara por si misma", agregandole a la composicion

una figura humana para hacer comprensible el tamafio de los elementos.

Mediante este proceso se pretende que el alumno comprenda el pasaje de la
bidimension (pantalla/papel) a la tridimension (maqueta) y viceversa, un tipo de

' Para este ejercicio se recomendo trabajar con “Sketchup”, software bajo licencia libre, desarrollado por la empresa
Google, que funciona en multiples plataformas y puedes ser descargado de Internet. Programa intuitivo, con una
interfaz amigable, y pocas herramientas a la vista. Se trabaja directamente sobre la vista en 3D, sin la complicacién de
multiples ventanas. Su aprendizaje es visual, incluyendo entre sus recursos una serie de tutoriales en video, que
aprovecha las caracteristicas multimediales de los sistemas digitales



procedimiento que esta presente en multiples momentos de los procesos de

proyecto.

En la materializacion de la maqueta, el alumno podia utilizar diferentes
elementos como papeles de colores, cartones, metales, vidrios, maderas, hilos,
tanza, celuloides, etc., a fin de construir el objeto tridimensional, otorgandole
sus cualidades de llenos y vacios de acuerdo al proceso de experimentacion

realizado.

En todo momento, durante la ejecucion del ejercicio, se insistio en el registro
pormenorizado de todo el proceso. Para ello podian utilizar impresiones de
pantalla, esquemas adicionales, trabajos a mano alzada, fotografias, etc.

Como material complementario para la ejecucion del trabajo practico, se sumo,
a las fichas bibliograficas de la catedra, la creacion de un blog, donde se
“‘cargd” material tedrico adicional (manual del software, ejemplos, videos
tutoriales, etc.). Este sistema pretende reforzar el vinculo fluido entre los
docentes y los alumnos que se genera normalmente en el taller, como también
para afianzar la comunicacion entre ellos. Generando un canal adicional y
diferente a las clases presenciales, pudiéndose volcar una mayor cantidad de
dudas y preguntas, asi como subir sus trabajos parciales a fin de sociabilizarse

con todo el grupo.

RESULTADOS (LOGROS Y DIFICULTADES) OBTENIDOS
De acuerdo a los objetivos planteados previamente, se detectaron lo siguientes

resultados:

1.- Las herramientas digitales en el proceso de investigacion.

A partir de la asignacién del tema (obra pictorica) por parte de los docentes, el
alumno se embarcaba en una busqueda bibliografica, involucrandose en
diversas corrientes estilisticas, acrecentando su cultura general, y a la vez,
permitiéndole proveerse de informacidn adicional y relevante que para detectar
criterios compositivos de gran valor para la realizacion del catalogo de formas

bidimensionales y posteriormente tridimensionales.



2.- La utilizacion de sistemas digitales como potenciador del proceso creativo.
Durante la realizacidn del ejercicio, algunos alumnos se encontraban
imposibilitados de representar con el programa sus ideas, propuestas y
resultados.

Ante esta situacidén, algunos recurrian al papel y lapiz para clarificar sus

representaciones.

Mariana: “Es muy complicado empezar a volcar las ideas en la pantalla, no es tan

fluido como con la hoja de papel”.

Guillermo: “Fue necesario empezar en el papel (volcar ahi mis ideas basicas) y con
eso resuelto, empezar a trabajar el programa; y recién en ese momento el programa

me empezo a resultar util’.

“

Laura: “...me costé mucho darme cuenta que no tenia que abandonar el papel, que

podia ser la pc solo una herramienta y no el tnico método de trabajo”.

Sin embargo, en una investigacion posterior, se detectd que s6lo el 30% de los
alumnos tenian un manejo previo y fluido de softwares para realizar dibujos

tridimensionales (Sketchup, 3d max, lllustrator, Autocad).

Este conocimiento posibilito que estos ultimos (el 30 %) pudieran extrapolar
sus pensamientos utilizando las herramientas digitales permitiéndoles una
experimentacion mas fluida a la vez que una mayor independencia que sus

contrapuestos analogicos.

Javier: “Fue una experiencia que permite agiliza los proyectos y permite mayor

creatividad”.

Gaston: “... la facilidad con la que uno puede explayar una idea y la rapidez que existe
para hacerlo”.

Matias: “...el hecho de trabajar con la maquina como herramienta mas importante, me

dio una la posibilidad de probar muchas formas”.

3.- El valor del proceso en la realizacion del ejercicio proyectual
Dada las caracteristicas de los sistemas digitales utilizados (posibilitandoles

obtener superficies complejas, intersecciones de planos y volumenes, cambios



en el sitio de observacion, factibilidades de recorrido en multiples direcciones,
materialidades y texturas diversas, etc.), y lo amigable de su interfase permitia
a los alumnos obtener, de un modo sencillo y rapido, una variedad de formas
tridimensionales, en pocos pasos, con una “mejor terminacion/visualizacion” de
sus caracteristicas espaciales.

Sin embargo, la investigacion detectdé que en esta prosecucion de alternativas,
los alumnos dificilmente se detenian a registrarlas, (por medio de capturas de
pantalla, graficos conceptuales, etc.), no haciendo explicito el proceso
realizado, asi como las decisiones tomadas en cada etapa.

En diversos casos, los resultados se expresaban como meros caprichos
morfolégicos o llamativas formas complejas, pero vacias de contenido
conceptual.

Laura: “Si bien trabajar con el soft otorga velocidad en cuanto a la produccion, si no se
puede justificar lo que se esta pensado ... lo Unico que se forman son figuras

atrayentes pero sin ningun concepto, porque ... era ... facil hacerlas’.

lvon: “...experimentar ... se volvi6 muy interesante y con el programa es claro que se
pudo hacer de una manera sumamente abundante, que en comparacion con un trabajo

a mano, es mucho mejor”.

Marcela: “Empezaba volcando el concepto directamente en el programa, ... resulta tan

facil hacer las cosas, que la mano se movia y enseguida lograba algo llamativo”.

4.- Sobre la tutoria del grupo

Para este grupo piloto se establecié que estuviera a cargo de dos docentes y
un ayudante, a fin de permitir una correccidn y un seguimiento personalizado
de la evolucion y desarrollo del trabajo practico.

Gracias a las caracteristicas dinamicas de la materializacion digital, sumada al
aporte complementario del blog, fue posible un trabajo en taller de un modo

desestructurado, obteniéndose valiosos resultados en esta experiencia.

Javier: “...tener 3 docentes completamente para nosotros me parecié bueno para

aprovechar las opiniones diferentes que tenian’.

Marcelo: “Porque permitia dedicar bastante tiempo de la correccién, a cémo

trabajabamos en la pc, como algo paralelo al desarrollo habitual’.



Pancho: “Al no existir un unico docente a cargo, esto permitié diferentes puntos de

vistas a un mismo problema”.

5.- Sobre el grupo-taller

Los alumnos luego de cursar Proyectual | establecen entre sus compafieros de
comisién fuertes vinculos, que en muchos casos, continian tiempo después de
haber finalizado la materia. Durante Proyectual Il, estos vinculos, a veces, no
les permite sociabilizar (debatir, discutir, criticar objetivamente) con
compainieros de las otras comisiones, transformandose en un sistema cerrado
funcional, pero incapaz de interactuar con el resto.

Interpretando estas dificultades (que presenta un estudiante al iniciar la
universidad para integrarse con sus compaferos), se tomo la decisiéon de
conformar un grupo mixto de alumnos de diferentes comisiones, que si bien en
una primera instancia generd recelo y timidez, con el avance del ejercicio se

transformé en una alternativa enriquecedora.

Luego de la experiencia, el 80% de los alumnos consideraron muy positivo el

ejercicio.

“

Javier: “...me resultoé extrario al principio... debido a que se trabajo con un grupo de
gente con la que habitualmente uno no se relacionaba... es dificil quizas cambiar tan
repentinamente de grupo; sin embargo al final estuvo buenisimo”.

Pepe: “...hasta los que no sabiamos nada, de repente podiamos explicarles como

hacer algo al que no sabia algo”.

“

Lucas: se sinti6 la emocion de la nueva experiencia, ...hicieron que el
compaferismo se desarrolle con muy buenos frutos. No se noto distinciéon ninguna por
pertenencias a grupos, sino todo lo contrario, la creacion de un nuevo equipo de trabajo

y de formacién social”.

Mariana: “... quizas sea conflictivo el hecho de trabajar con "desconocidos”, pero es un
hecho sumamente enriquecedor, porque da la posibilidad de salir de tu "zona de
confort" para envolverte en un grupo donde todos se encuentran en la misma posicioén

que uno y esto potencia tanto al grupo, a los docentes y a los individuos”.

6.- Sobre el aporte complementario a las clases presenciales. El Blog.



Como premisa de trabajo se establecid, la necesidad de correcciones grupales
en cada una de las clases. Lo que comunmente se denomina “enchinchada”
(exposicion de las laminas realizadas). En este caso, al tratarse de un soporte
digital se exponian en pantalla, permitiendo asi, compartir su trabajo con el
resto de los companieros. A esta situacion clasica de taller se le sumo el aporte
de un blog de construccion colectiva, donde los alumnos “colgaban” sus
trabajos para ser expuestos y criticados por el resto de sus comparieros, bajo la
supervision (administracion) de los docentes.

Esta experiencia revelo ser para el 85% de los alumnos, sumamente util y
valiosa para la realizacion del trabajo practico. Utilizandolo como una
herramienta importante de consulta y discusion complementaria, pudiendo
transmitir libremente dudas e inquietudes, venciendo la barrera que genera en
ellos la timidez. Cada pregunta formulada y respondida en el blog, generaba
una base de “datos” permanentes, un lugar al cual podian recurrir en todo

momento para evacuar dudas o generar nuevas consultas, complementarias.

Sonia: “...pude guiarme viendo las maquetas de los demas, en el blog”.

Patricio: “la mayoria de los posteos dan un grupo de conceptos o ejemplos a los que

en algun momento del trabajo puedo consultar si los necesito para avanzar’.

Mariana: “La conexién directa, el blog, con el desarrollo de los practicos de
compaferos/as nos permiten ver evoluciones y la implementaciéon de técnicas

utilizadas que aportan a la busqueda de soluciones propias”.

Cabe agregar, que si bien el blog se trataba de un material disponible en linea
las 24 hs, esto no significaba que las consultas realizadas mediante este

medio, se respondieran en forma inmediata.

CONCLUSIONES

La utilizacién de la tecnologia digital, se revel6 como una experiencia positiva,
innovadora y estimulante para los estudiantes. Los alumnos, experimentaban
formas espaciales, se animaban a explorar sin miedo a tener que “destruir’ lo

que construian.



La caracteristica amigable de la interfase del software utilizado permitia que los
alumnos tuvieran una visualizacion del objeto en todas sus vistas en
tiempo real, posibilitando su recorrido visual y sus potenciales

modificacion sin la necesidad de concretar fisicamente la maqueta.

Sus resultados “en pantalla” poseian una riqueza formal que en algunos casos
se veian imposibilitados de concretar su materializacion ya que no contaban

con experiencia en la construccion de objetos fisicos tridimensionales.

En otros casos, algunos alumnos no podian desprenderse de la concepcion
bidimensional de la figura, generando maquetas que eran simples extrusiones

de la obra asignada.

El 75 % de los estudiantes, le dedico un tiempo mayor al habitual, dado que
encontraban en el programa una atraccion que los conectaba ludicamente con

la busqueda experimental de posibles soluciones.

Asimismo se detecto, en algunos casos, un “enamoramiento” de la
herramienta (software), que lo conducia a modificar forma, colores y posiciones

de los objetos en el espacio pero sin respetar un proceso de proyectacion.

En relacion con sus pares analodgicos, los alumnos que utilizaron la herramienta
SketchUp, pudieron experimentar formalmente en mayor medida que los
anteriores. Situacion que si bien no fue respetada en todas sus etapas, ya que
algunos de ellos se veian movilizados unicamente por variables estéticas,
estos pudieron obtener resultados mas acabados, tanto en el proceso de
experimentacion y alternativas, asi como en la manufactura espacial de la

maqueta final.

El trabajo con el blog permitiéo generar el concepto de construccion colectiva de
saberes. Los alumnos en muchos casos se transformaban en investigadores y
tutores de sus compafieros. La experiencia de heterogeneidad del grupo, unido
a la figura de multiples docentes, profundizo el concepto de que “lo importante



no es quien lo dice, sino lo que esta diciendo”, reforzando el valor de lo
conceptual por sobre el gusto.

En este nuevo milenio, la implementacion de herramientas digitales en la
educacién esta abriendo novedosas posibilidades, afines con el modo de
trabajar de los “nativos digitales”. Quizas el reto estara puesto, para nosotros,
en vencer la inercia de lo cotidiano y aventurarnos hacia lo desconocido, hacia
la utilizacion de las nuevas tecnologias, como un modo de ensefar “acorde con

los nuevos tiempos”.
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