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La modelacion digital en 3D como instrumento
de participacion

ANTONIO FERNANDEZ VILLEGAS, DR. ARQUITECTO
JORGE BUSTINZA, ARQUITECTO

{ARQUITECTURA ANONIMA O ARQUITECTU-
RA DESPERSONALIZADA?

xpresiones como Arquitectura andénima,

Arquitectura autoconstruida o Arquitectura sin
arquitecto se escuchan, cada vez con mayor fre-
cuencia. Esto parece reflejar una cierta nostalgia de
épocas en las que se daba una relacién mas estre-
cha entre los que concebian un edificio y sus usua-
rios. Indudablemente el protagonismo de éstos, que
son los verdaderos destinatarios de la Arquitectura
no es hoy significativo, la mayoria de las veces.

No faltara que piense que sobra protagonismo a
algunos clientes que pueden volver loco al arquitec-
to con cambios e imposiciones, o bien, por otra par-
te, que no son infrecuentes en determinados medios
rurales o suburbanos los casos de construcciones o
reformas realizadas sin la intervencién de arquitec-
tos. Estos casos no responden a ese deseo antes di-
cho, sino que se trata, en ambos casos de carencias.
Carencias de formacion arquitecténica, o de clari-
dad de ideas en el primero, y carencia de medios -
econdémicos o legales- en el sequndo.

Precisamente, vamos a hablar de algo que le fal-
ta a muchas personas: la capacidad de comprender
o interpretar los planos que reflejan lo que algun
dia sera arquitectura construida.

(Por qué pensamos que este tema tiene interés?
Porque estamos convencidos de que nos hallamos
ante un inminente cambio de actitud ante la arqui-
tectura. Estamos asistiendo a profundos cambios
tecnologicos, de métodos de trabajo -equipos inter-
disciplinares, etc.- y de todo tipo. Y los arquitectos,
la mayor parte de las veces, han adoptado una
postura pasiva y esteticista, cuando no decidida-
mente retro. Esta revolucion, que esta ya produ-
ciéndose, afectard, no sélo a los arquitectos, sino a
todos los que desde variados puntos de vista, se re-
lacionan con la arquitectura.

Los que pagan y viven la arquitectura reclaman
un mayor protagonismo, para el que no estan ca-
pacitados. Y no lo estan, sobre todo, porque no son
capaces de interpretar, en igualdad de condiciones,
el lenguaje en el que se expresan los profesionales,
que es un lenguaje en dos dimensiones, y que refle-

ja una realidad tridimensional. Si se les proporcio-
nan los medios de entender ese lenguaje y, sobre to-
do, de expresarse en €l, habremos puesto la prime-
ra piedra para devolverle el protagonismo que un
dia tuvo.

EVOLUCION DE LAS RELACIONES ARQUITEC-
TO-CLIENTE

Quiza compense hacer un inciso que nos permi-
ta comprender como se ha ido produciendo esa di-
sociacion. Para ello nos sera de utilidad un breve
repaso historico -no sistematico- al desarrollo de las
relaciones entre comitente, disefiadores y otros im-
plicados -en el caso de Europa occidental- desde
épocas preindustriales. Lo que se dice se relaciona
de modo mas directo con la vivienda, pero desde el
punto de vista que nos preocupa, puede ser aplica-
do a la arquitectura en general.

Es evidente que en un primer estadio coincidian
en una misma persona los tres componentes clasi-
cos de toda iniciativa arquitectonica: el cliente, el
arquitecto y el constructor. Las construcciones no te-
nian gran complejidad y satisfacer los requerimien-
tos basicos constituia la principal preocupacion.

El desarrollo de tipologias locales permitia apo-
yarse en modelos contrastados y prestar mayor
atencion a detalles ornamentales personalizados.

Dando un salto considerable, vemos como la
Edad Media se basaba fundamentalmente en cuali-
ficados artesanos organizados por gremios. El ma-
estro, que permanecia a pié de obra, daba las tra-
zas maestras, dejando a los oficiales gran libertad
en la elaboracion de detalles. No habia problemas
de comunicacion entre los diversos implicados, que
compartian una clara idea acerca del resultado fi-
nal.

Con la llegada del Renacimiento se produjeron
paulatinamente algunas novedades de importantes
consecuencias. Desaparecioé la obligatoriedad de
pertenancia a un gremio, y éstos suavizaron su rigi-
da ordenacion y el férreo control que ejercian sobre
sus miembros. Por otra parte se fue aceptando al
arquitecto como un profesional liberal, desligado
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e la ejecucién. Un paso adelante se produjo cuan-
1o, a partir de Alberti, se empez6 a separar con to-
ia claridad el proyecto de la direccién de la obra.

La construcciéon manual fue dando paso a una
ndustria de la construccién. Operarios menos ca-
cacitados sustituyeron a los antiguos oficiales. Esto,
inido a la separacién entre proyecto y direccion,
antes citada, hizo necesaria una mayor definicion
lel proyecto.

La demanda de viviendas que se produjo con la
‘evolucién industrial hizo que se fuese perdiendo la
-elacion entre el cliente y el arquitecto, que en mu-
‘hos casos desconocia a las personas que iban a
1abitar sus edificios. Vemos asi que lo que se llego
1 producir fue, no una arquitectura en la que el
»rotagonismo volviese al usuario, sino todo lo con-
rario: una verdadera arquitectura despersonaliza-
la.

LA VISION DEL ESPACIO, ;PRIVILEGIO DE
POCOS?

Hemos visto como se iba produciendo una sepa-
‘acion creciente entre el arquitecto y el cliente. Hoy
)l fendmeno se agudiza. La tecnologia constructuva
1a alcanzado en nuestros dias tal complejidad que
1ace necesaria la intervencion de especialistas de
nultiples disciplinas que participan en el proyecto.
Al mismo tiempo, no es so6lo el usuario final -si es
:onocido- el que debe opinar. Legisladores, politicos
r otros intervienen hoy en la toma de decisiones.

Como deciamos,la cualidad que establece una
nayor brecha entre el Arquitecto y los destinatarios
usuarios o demas personas que deben tomar deci-
iones-, es la capacidad de vision espacial, o de mo-
lo simplificado, la capacidad de reflejar o interpre-
ar en planos bidimensionales la realidad espacial,
intes de que llegue a materializarse. En muchos ca-
o0s, las personas que deben juzgar y utilizar la ar-
juitectura no pasan de intuir, o leer con dificultad
1 lenguaje bidimensional, sobre todo si se trata de
onocer las distintas etapas del proyecto, mientras
e esta desarrollando.

({Como se ha salvado el gap existente entre los
irquitectos y los usuarios, o profesionales menos re-
acionados con la Arquitectura?. Las herramientas
le representacion tridimensional tradicionalmente
itilizadas han sido las perspectivas y las maquetas.
\mbos medios se han mostrado eficaces, pero una
encillo repaso nos permite ver que no estaban
:xentas de inconvenientes.

Sin duda, el mayor de ellos es la complejidad de
u ejecucion, lo que hizo que perspectivas y maque-
as se hayan dejado para la exposicién del proyecto
erminado, y en muchas ocasiones se realizasen
nds con una intencién de marketing o venta de
roducto, que la de ofrecer un documento de tra-
)ajo. Permitasenos abundar un poco en el tema.
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Una mirada hacia atrds nos permite recordar el
famoso ejemplo de la maqueta que Antonio de
Sangallo, el Joven, hizo para el Vaticano, y las terri-
bles opiniones que hacia ella vertié Miguel Angel.
Aquella maqueta, que costé tanto tiempo y dinero,
no pudo superar la negativa papal; ;Fue esa -o tan-
tas y tantas maquetas similares- algo que se ensenié
mientras se iba realizando, y servia como instru-
mento de trabajo, o fue tan sélo una ultima juga-
da, para intentar ganar algo que se le estaba yendo
de las manos?.

Conocemos el caso de grandes arquitectos que,
como es el caso de Alvar Aalto, empleaban con fre-
cuencia las maquetas como herramienta de trabajo,
en la fase de creacién. Por desgracia, este ejemplo,
tantas veces citado a los alumnos de Arquitectura,
no siempre es seguido, sobre todo en el caso de los
profesionales, que son aquellos que de facto reali-
zan los proyectos que llegan a materializarse.

Al fin y al cabo, un Proyecto de Ejecucidén debe
ser también un documento de trabajo que permita,
no solo materializar lo proyectado, sino la inter-
vencion mediante opiniones o modificaciones, de
todas las partes implicadas.

Volvamos, de todos modos, a las limitaciones de
las maquetas y perspectivas, y a un modo de supe-
ralas.

MAQUETAS REALES Y MAQUETAS VIRTUA-
LES

Es facilmente comprensible que perspectivas y
maquetas no hayan sido empleadas en fases inicia-
les de trabajo. Sobre todo en el caso de las maque-
tas. Son de dificil ejecucion, y cualquier cambio re-
sulta farragoso de introducir. No digamos nada de
la complicacién de manejo y transporte.

Por otra parte, la visualizacién de un espacio in-
terior tiene enormes limitaciones. Comunmente se
hace necesario practicar una abertura -lo mas fre-
cuente es desmontar un lateral-, por lo que, como
sucede en los escenarios teatrales, nos encontremos
con un dambito espacial incompleto. Ademds, con
esas intervenciones, las condiciones de luz, tan im-
portantes, se ven totalmente alteradas.

Es evidente la dificultad de llegar a la perfecta
comprension -aprehension- del espacio arquitecto-
nico mediante los métodos clasicos de representa-
cién. Técnicas que en su momento supusieron un
gran avance, como la visién secuencial de perspec-
tivas o la introduccién de cdmaras méviles en ma-
quetas siguen teniendo limitaciones.

Como herramienta de trabajo suponen una
aportacion importante, pero que no alcanzan las
posibilidades de la modelacién digital en 3D, lo
que podemos llamar maquetas digitales.

Estas maquetas son inmateriales y, por lo tanto,
econdémicas, faciles de modificar, almacenar, trans-
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portar, etc. Normalmente se visualizan mediante
una salida bidimensional del ordenador, como pue-
de ser la pantalla o una impresiéon. Pero también
pueden obtenerse salidas tridimensionales. tal es el
caso de las holografias o la realidad virtual.

El avance cualitativo que se obtiene con las ma-
quetas digitales puede parecer no muy grande. Se
introducen los datos que permiten modelar el edifi-
cio en tres dimensiones, y el ordenador puede calcu-
lar, sucesivamente, cualquier perspectiva que se so-
licite, pero hasta aqui no tenemos mas que perspec-
tivas hechas por otro procedimiento. El tema ya
cambia si organizamos una secuencia de estas pers-
pectivas a modo de fotogramas. Con ello podremos
crear una animacion visual. Ademas, si utilizamos
un hardware suficientemente potente, basta con
modelar inicialmente el edificio para poder obtener
inmediatamente cualquier perspectiva deseada, sin
necesidad de recalcularla cada vez. Con esto conse-
guiremos movernos libremente en torno al edificio
en tiempo real, como el que camina o se desplaza
por el aire en una alffombra magica.

Un paso mas: Si entre los datos que introducimos
estd, no solo la volumetria del edificio, sino propie-
dades como el color, texturas, etc., el resultado ga-
nard en realismo. Este aumentara si lo situamos en
su entorno real, con lo que, ademas de proporcio-
nar un telén de fondo, se podran apreciar las in-
fluencias mutuas, como los reflejos en el acristala-
miento. Si ademads colocamos los focos luminosos,
como el sol, o el alumbrado, es evidente que habre-
mos obtenido un importante salto cualitativo sobre
lo que hoy conocemos.

Esto no es ciencia ficcion, sino algo que ya existe
en el mercado, aunque, todo ello, de modo simulta-
neo, todavia tardara unos -poquisimos- anos en es-
tar al alcance de cualquier arquitecto. Hoy es ase-
quible, a costa de elegir. Lo que ganemos en realis-
mo -verdadero hiperrealismo- se perdera en tiempo,
y viceversa.

Como deciamos recientemente, el paso siguiente
consiste en la visualizacion de la arquitectura y su
entorno, no como un espectador externo, sino si-
mulando las condiciones de un usuario. En la reali-
dad virtual la visién en pantalla se ve sustituida
por la percepcién integral del entorno, en el cual
podemos movernos y experimentar diversas sensa-
ciones, que pueden verse multiplicadas si se estimu-
lan artificialmente otros sentidos como el oido, el
olfato, el equilibrio, etc.

La utilizacién de las definiciones tridimensiona-
les -maquetas volumétricas- en las fases de
Creacion y Ejecucion Material se ve, por tanto, per-
fectamente posible. La comprensién del espacio por
parte de aquellos menos capacitados para visuali-
zar planos supone un importante avance en la ta-
rea de Consulta y Decision. Podran ahora opinar y
decidir, no sobre como creen que se vera algo, sino
sobre como sera en realidad.
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OTRA VUELTA DE TUERCA (EL PROYECTAR
AL ALCANCE DEL TODOS?

Viene ahora el siguiente desafio. ;Se puede hacer
viable que, ademads de opinar -me gusta o no me
gusta- puedan sugerir cambios o alternativas con-
cretas?. La respuesta definitiva, coherente y articu-
lada, esta todavia por dar. Aqui se esta hablando
de la posibilidad técnica de hacerlo, pero discutir la
utilidad o conveniencia es algo mas complejo, y re-
sulta muy facil hacer declaraciones demagdgicas.

Sin salirnos de la posibilidad material de llevarlo
a cabo, lo que viene a continuacion es un avance,
que tiene mas de tanteo que de otra cosa.

Si queremos que los resultados reales puedan su-
perar la pura demagogia habra que establecer
unas reglas de juego. Pocas actividades humanas se
escapan hoy a una regulacién. El mismo arquitecto
se enfrenta a ellas continuamente. Muchas veces
suponen barreras, pero no es menos cierto que tam-
bién ofrecen cauces definidos por los que moverse.

Hoy vemos como el uso de un ordenador esta ya
al alcance de cualquier profesional; desde el mo-
mento que los interfaces de usuario -el modo en
que la persona se comunlca y da Instrucclones al
ordenador- lo hacen utilizable por todo el mundo,
acabando con aquella imagen de un coto cerrado,
sélo asequible mediante el dominio de un lenguaje
iniciatico. El desarrollo de estos user interfaces no
ha hecho sino empezar, y también tendran su apli-
cacion en el tema que nos ocupa.

Pueden vislumbrarse algunos caminos. Apunta
el Prof. Maver, de Strathclyde University (Glasgow),
que "uno de ellos podria consistir en el establecimiento
de aquellos conceptos con los que el receptor esta acos-
tumbrado y descomponer el disefio conceptual en par-
tes elementales de dichos conceptos, que puedan ser
ensamblados légicamente, de acuerdo con una estrate-
gia adecuada." Siguiendo otro camino, con menos
posibilidades, pero mas asequible, podria pensarse
en un concepto basico dotado de determinados ele-
mentos que pueden ser tomados o desechados, co-
mo se hace con las multiples opciones que se ofre-
cen al comprar un automovil.

Como conclusién podemos decir que, gracias a
la modelacién digital en tres dimensiones, se podra
disponer de una herramienta que permitira com-
prender visualmente un espacio, con muchas de
sus caracteristicas —ademas de las geométricas-
asociadas. Después se podran plantear preguntas u
objeciones concretas y visualizar -inmediatamente,
y sin necesidad de romper nada- los resultados
que, en su caso, se producirian. Por ultimo, cuando
se hayan desarrollado los instrumentos necesarios,
sera posible introducir alternativas y nuevas solu-
ciones, en las que se reflejen los conocimientos es-
pecializados, o el interés de los que conviviran lar-
go tiempo con la obra.
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Modelacién con el programa "Zoom" de Abvent
Antonio Medarde, colaborador




