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Abstract re developed work is framed inside the concept of “context visualization”, applied to the
Architectural field, using film techniques such as image based spatial and building reconstruction and three-dimensional
object composition on images and video, using camera tracking techniques. In this paper, the methodology, contents
and the current results of the experience and its future projections are described.

Antecedentes

La Industria de los Efectos Visuales Gra-
cias al rapido desarrollo de los efectos visuales digitales
en el cine (VFX), a menudo podemos apreciar escenas in-
creibles que aparecen como reales y que no habrian po-
dido ser realizadas utilizando técnicas cinematograficas
tradicionales. Uno de los efectos utilizados mas a menu-
do es el de superponer objetos tridimensionales digitales
sobre tomas reales utilizando técnicas de composicion
digital de imagenes, es asi como es posible ver dinosau-
rios o robots gigantes recorriendo nuestras ciudades.

Una técnica de uso reciente es la reconstruccion
digital, utilizada en la escena “Burly Brawl!” de la pelicu-
la Matrix Reloaded (Figura 1), la que se realiza casi en su
totalidad en un espacio totalmente reconstruido digital-
mente, con el fin de realizar tomas de camara imposibles
de hacer de forma manual. El proceso de reconstruccion
se baso6 en imagenes obtenidas desde un escenario real,
ademas de la captura de informacién de iluminacion am-
biental mediante el método de Image Based Lightning
(lluminacién Basada en Imagenes), desarrollada por Paul
Devebec (Debevec y Malik 1997).

Visualizacién en Arquitectura, Praxis
y Curriculum Desde la popularizacién de los compu-
tadores, su uso en Arquitectura ha transitado desde el lla-
mado “tablero digital”, a aplicaciones mas complejas, es-
pecialmente en la representacién de proyectos. De todas

Figura 1 The Matrix Reloaded, Burly Brawl.

formas, el método mas comun de uso de las herramien-
tas digitales, es la realizacién de dibujo en 2 dimensiones
(planos), para luego externalizar el proceso de levanta-
miento 3D con el fin de visualizar el proyecto en forma de
imagenes estaticas y de animaciones de corta duracion,
que suelen mezclarse con informacién en video.

Por otra parte, el curriculum en el area digital de
la Escuela de Arquitectura de la USACH, comprende 6
cursos de complejidad creciente y que en su mayoria tie-
nen una relacion directa con los trabajos desarrollados en
el Taller. En estos cursos se abordan temas tales como
la creacién de geometria y superficies, modelos 3D de
proyectos, captura de informacion métrica desde espa-
cios reales, representacion planimétrica, representacion
en imagenes y analisis bioclimatico y de iluminacion.

Objetivos Considerando el rapido desa-
rrollo de las técnicas y tecnologias en el campo de los
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Electivo 2006. Reconstruccion Patio Periodismo

Imagen Original

Reconstruccion patio Escuela de Periodismo, 2006.

efectos visuales y el acceso a aplicaciones que permiten
realizar un trabajo similar en estaciones de trabajo normales,
planteamos que hoy es posible utilizar estas técnicas para
una mejor visualizacién del proyecto de arquitectura, inte-
grandolas a su proceso de desarrollo.

Objetivos Académicos Aportar al desarrollo
de competencias en el uso avanzado de las herramientas
digitales en los alumnos, desde la perspectiva de la visuali-
zacion de proyectos durante su proceso de desarrollo.

Iniciar un proyecto de reconstruccion digital del
casco histérico de la ciudad de Santiago de Chile, con el fin
de aportar a la conservacion del patrimonio de la ciudad.

Objetivos Disciplinares Producir un mejora-
miento de la calidad de la visualizacion del proyecto de
arquitectura, a través de la integracion de nuevas herramien-
tas desarrolladas en el campo de los efectos visuales.

Desarrollo Esta experiencia comenzd en
2006, dentro de un curso electivo de 5° afo de la ca-
rrera de Arquitectura, en donde se estudian distintos
métodos de representacion, tales como la animacién

Reconstruccidon + Proyect

Alumno: Rafael Roman

3Dy la edicién de video. Durante el desarrollo del cur-
so, surgio el interés por utilizar otras técnicas de re-
presentacion, es asi como se realiza la reconstruccién
digital de un patio contiguo a la Escuela, en donde se
utilizé fotografia digital de los edificios y se capturd
la iluminacién ambiental a través de la técnica desa-
rrollada por el profesor Paul Debevec para la adquisi-
cion de imagenes de alto rango dinamico (HDRI). Esta
informacion fué procesada, corrigiendo perspectivas,
eliminando elementos ajenos al edificio y finalmente
generando los mapas de bits a ser utilizados en la re-
construccién digital. Luego, fueron desarrollados los
modelos de los proyectos propuestos en este espacio,
los que fueron insertados en el archivo de la recons-
truccion, para finalmente generar imagenes y anima-
ciones en video de los proyectos en contexto

Por otra parte, se utilizaron imagenes estaticas para
insertar modelos 3D al contexto, iluminados mediante
HDRI para mayor realismo.

Metodologia Propuesta, Curso de
Computacion 5 Debido a que en el curso preceden-
te se utiliza el software ArchiCAD para el desarrollo de
proyectos de los estudiantes, el curso del 1° semestre de
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4° afno, llamado Computacion 5, se propone desarrollar
competencias basicas de visualizacién arquitecténica:

e Evaluacion de iluminacién tanto interior como
exterior de un proyecto utilizando modelos 3D.

e Andlisis de alternativas de materiales utilizan-
do herramientas de texturizado y representacion.

e Evaluacion espacial del proyecto mediante el
uso de recorridos virtuales exteriores e interiores.

Cabe destacar, que para la realizacion de re-
corridos de camara para animacién, se recurre a los
conceptos vertidos en el trabajo de Rodrigo Garcia, de
la Universidad del Bio Bio (Garcia et al. 2005).

Para lograr el desarrollo de estas competen-
cias, es necesario que los alumnos tengan manejo
procedimental sobre las siguientes herramientas, en
orden cronolégico:

¢ Creacion de geometria mediante primitivas.

e Creacion y configuracion de camaras.

¢ |luminacién basica: Standard Lights.

e Texturizado: creacion de materiales y uso de
librerias de materiales.

e Configuracion del renderizado y formatos de
archivo de imagen y video.

e Configuracion de unidades, grilla, snap y
opciones.

e Uso del control de exposicion.

¢ [luminacién Exterior: Skylight.

e [luminacién exterior: Daylight System

e Animacion de parametros de tiempo de Daylight
System.

e Utilizacién del plugin Light Tracer.

e [luminacién interior: Photometric Lights.

e Animacién de camaras: keyframe y Path
Constraint.

e Sistemas de particulas y Space Warps.

e Exportaciéon de modelos 3D (ArchiCAD).

e Importaciéon de modelos 3D en 3D Studio
Max.
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La metodologia recursiva de la asignatura per-
mite el desarrollo de las competencias basicas, mediante
la practica continua de los procedimientos y la aplicacion
de una complejidad creciente en los ejercicios. A medida
que se desarollan nuevos temas, los procedimientos basi-
cos, tales como la configuracion de la aplicacién (necesa-
rio en computadores de uso compartido), la creacién de
escenas basicas, el texturizado, etc., se hacen naturales
para los alumnos, permitiendo prepararlos para proyec-
tos de mayor envergadura.

En una segunda etapa del curso, se utiliza la
metodologia de Problem Based Learning (PBL). El pro-
yecto planteado es la reconstruccion digital de un sector
de la Escuela de Arquitectura y en la explicacion a los
alumnos, se les indica que es un experimento docente
que pretende desarrollar una metodologia aplicable en el
mundo laboral en apoyo a la visualizacién de proyectos,
por tanto, los recursos a utilizar son los de uso corriente,
en términos de equipamiento y software.

Para el desarrollo del proyecto, los alumnos rea-
lizan las siguientes actividades:

e Organizacion en grupos de trabajo y division
de tareas.

e Captura de informacion en imagenes mediante
cémara digital.

® Procesamiento de imagenes para la construc
cion de mapas utilizando Photoshop.

¢ Preparacién de un modelo 3D preexistente de
la Escuela, exportacion e importacion.

e Construccion de materiales y aplicacion de
texturas al modelo 3D.

¢ Animacién de camaras utilizando path constraint.

e Renderizado en imagenes y en video.

Metodologia Propuesta, Curso de Com-
putacion 6 En el curso de Computacién 6, compuesto
por 3 secciones, se ha establecido un programa que in-
cluye distintos temas de visualizacién avanzada:

e Seccidén 1: Visualizaciéon fotorrealista: ilumi-
nacion global, raytracing, motores de renderizado, ani-
macion a través del plugin Animarq - desarrollado por
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Rodrigo Garcia (Garcia y Alvarez 2003) - y composicion
sobre imagenes 2D.

e Seccién 2: Realidad Virtual en Arquitectura:
VRML, panoramas, JSR-184, animacion a través del plu-
gin Animarq, desarrollo de modelos simplificados para
Google Earth y el uso de motores de juegos en visualiza-
cién arquitectoénica.

e Seccion 3: Reconstruccion Digital: construc-
cién de materiales, mapping, captura y procesamiento de
imagenes, IBL y animacion a través del plugin Animarg.

En este curso se conserva la estrategia de dos
modulos de metodologias distintas, que permite primero
desarrollar las competencias necesarias para la realiza-
cioén posterior de un proyecto en donde se apliquen y se
pongan a prueba estas capacidades, se potencie el de-
sarrollo de la actividad grupal, la responsabilidad perso-
nal y se fomente el liderazgo a través de jefes de equipo,
que actuan como interlocutor principal con el profesor y
organizadores del trabajo del grupo.

El proyecto a desarrollar en esta etapa sera la re-
construccion del casco histérico de la ciudad de Santiago de
Chile, especificamente de la Plaza de Armas, en donde
se encuentra la Catedral Metropolitana, el Correo Cen-
tral (antigua casa de los Gobernadores), el Museo His-
toérico Nacional (antiguo Palacio de la Real Audiencia)
y la llustre Municipalidad de Santiago (antiguo Cabildo
de la Ciudad).

Resultados En el curso de Computacion
5 en su version 2007, fué posible realizar las actividades
del primer médulo de la forma planeada, desarrollando
las competencias basicas en el manejo de las herramien-
tas de visualizacién. Para constatar el nivel de aprendizaje
de los procedimientos, se realizaron trabajos en distintas
etapas del curso y al final del médulo, se les solicit6 a los
alumnos realizar una presentacioén digital de los conteni-
dos vistos en éste, en donde fué posible observar el nivel
de entendimiento de las distintas herramientas y su uso.

En el desarrollo del segundo médulo, la forma de
trabajo habitual de los alumnos en la asignatura, que se

basa mas bien en el modelo de Ensefianza — Aprendizaje,
en donde ellos reciben contenidos que luego practican,
sufrié un drastico giro hacia el modelo de PBL, en donde
se les entregd un proyecto a desarrollar, la metodologia
de trabajo y las etapas que debian cumplirse. Este cam-
bio metodoldgico permitié observar algunas dificultades
para los alumnos, especialmente en la administracién del
tiempo dedicado a cada tarea, la responsabilidad en el
cumplimiento de las tareas propias y grupales, ademas
del desarrollo de lideres naturales.

Por otra parte, la falta de practica en el trata-
miento de imagenes produjo que el tiempo dedicado a
esta etapa fuese demasiado extenso, en desmedro de
las otras tareas a cumplir. A pesar de ello, los alumnos
fueron capaces de realizar una reconstruccion simple,
pero efectiva de los espacios elegidos, en donde la parte
mejor lograda es el tratamiento de imagenes y la menos
lograda, la animacion y el renderizado

Mapa difuso

Mapa de opacidad ~ Ma

Desarrollo de Mapas, Fachada Escuela de Arquitectura.

Conclusiones El anaiisis de la metodologia
utilizada, de los contenidos revisados y especialmente las
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competencias desarrolladas por los alumnos en el cur-
so de Computacion 5, si bien aparece como suficiente,
hace notar la necesidad de reforzar el primer médulo de
este curso, con el fin de desarrollar de mejor manera las
competencias necesarias para enfrentar un proyecto de
complejidad y envergadura mayor. En términos procedi-
mentales, el tema de mayor dificultad para los alumnos
fué el del tratamiento de imagenes en Photoshop, debido
principalmente al poco uso que se le brinda a esta herra-
mienta en particular en la carrera, siendo poco familiar
para los alumnos. Este reforzamiento de contenidos y
procedimientos permitira abordar de mejor forma el tra-
bajo planteado en futuras versiones del curso Computa-
cidén 6, cuya version actual se encuentra en desarrollo.

Respecto del proyecto planteado para el se-
gundo semestre, el inicio de la reconstruccién del casco
histérico de la ciudad de Santiago de Chile, en estos mo-
mentos se esta preparando a los alumnos, realizando una
nivelacion de competencias que permita abordar esta ta-
rea, ademas de las gestiones con la llustre Municipalidad
de Santiago y la Escuela de Arquitectura, que permitan
tener acceso a la informacion necesaria para la realiza-
cién del proyecto y el patrocinio institucional que permita
la difusion de los resultados de la experiencia.
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Finalmente, al momento del desarrollo de esta
ponencia, se esta realizando el trabajo de integracion de
modelos 3D a filmaciones en video digital, mediante las
técnicas de camera tracking y composicién. Esperamos
que al momento de presentar esta ponencia nos encon-
tremos en condiciones de mostrar resultados en esta area
que sean Utiles para el desarrollo de la visualizacién arqui-
tectonica.
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