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PREFACIO

Este es un manual integral de dibujo para estudiantes de
arquitectura, interiorismo y otras disciplinas relacionadas
con el diseffo. For lo general, los manuales de dibujo consisten
en textos que introducen a como representar determinados
motivos, como el paisaje o la figura humana, o bien en tratados
mas avanzados sobre el arte del dibujo. Algunos se centran en
técnicas especificas, como el lapiz o a pluma de tinta; otros
estan dedicados a sistemas especificos de representacion,
como el dibujo en perspectiva. La discusidn suele limitarse al
aprendizaje del dibujo a partir de la observacion. Este libro s
basa, por el contrario, en la premisa de que el dibujo es un medio
para visualizar y comunicar ideas de proyecto.

Comienza con una introduccidn al proceso de dibujo, lo que
implica observar, imaginar y representar. El resto del libro
se desarrolla en tres partes.

La primera, “Dibujo de observacion”, presenta los elementos
graficos que constituyen el vocabulario del dibujo: lineas,
figuras, tonos, formas y espacio. Esta centrada basicamente
en el dibujo a mano alzada, porque parte de la base de que

el andlisis directo es la mejor forma de aprender a observar,
comprender y representar los elementos mencionados.

La segunda parte, “Sistemas graficos de representacion”,
describe los sistemas formales para representar el espacio y
los objetos tridimensionales que constituyen el lenguaje del
dibujo del proyecto. Con independencia de la técnica o el medio
que se emplee, cada sistema implica una forma nica y distinta
de observar y representar el mundo visible que experimentamos
directamente, o de un mundo futuro que imaginamos en
nuestros proyectos.

La tercera parte, “Dibujo de imaginacion”, aborda las cuestiones
que surgen cuando nos proponetmos desarrollar nuestras

ideas de proyecto a través del dibujo y cuando nos planteamos
el modo de presentar nuestras propuestas de disefio de |2
mejor forma. Es en este dmbito donde el dibujo y los modelos
digitales han realizado los mayores avances, tanto en el mundo
académico como en el profesional.
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PREFACIO

Cada capitulo se acompafia de una serie de ejercicios cortos,
ideados para desarrollar habilidades y ofrecer sugerencias a
|a hora de abordar proyectos de mayor alcance; son una ayuda
para comprobar la comprensidn y la capacidad de aplicar

los conceptos. Como en otras disciplinas, el dibujo exige
perseverancia y ejercicio constante para llegar a dominarlo
con soltura. La informacidn de este manual no puede recibirse
de forma pasiva, sino que debe ir acompafiada de una
participacion activa en el proceso de dibujar.

Enellibro se pone un gran énfasis en el dibujo a mano, que
constituye la forma mas directa e intuitiva que tenemos para
expresar nuestros pensamientos y percepciones visuales.
For medio de la naturaleza tactil del dibujo como respuesta
directa a nuestros pensamientos y percepciones visuales,
desarrollamos y comprendemos conceptos espaciales, asf
como la capacidad critica de pensar y visualizar en tres
dimensiones.

En cualquier caso, no podemos ignorar los avances en las
técnicas informaticas, que han alterado significativamente

el proceso del dibujo y del proyecto arquitectdnico. Los
programas gréficos actuales abarcan desde programas

de dibujo bidimensional hasta programas de modelado de
superficies y sdlidos tridimensionales que facilitan el
proyecto y la representacion de todo tipo de edificios, desde
pequefias viviendas hasta edificios grandes y complejos. For
ello, es importante reconocer las oportunidades y los desafios
(inicos que ofrecen las herramientas digitales en la produccidn
de graficos arquitectonicos. Este es el motivo por el cual

esta sequnda edicidn amplia los materiales de la primera con
discusiones y ejemplos de técnicas de dibujo digital, allf donde
resultan de utilidad para la tarea que se esta tratando.

Tanto si el dibujo se realiza a mano o con ayuda de programas
informaticos, los requisitos y estandares que gobiernan la
comunicacion eficaz de las ideas de proyecto en arquitectura
siguen siendo los mismos; de igual manera que siguen vigentes
las reglas ortograficas, gramaticales y de puntuacion en el
lenguaje, con independencia de que se escriba a mano de forma
tradicional, con maquina de escribir, manual o eléctrica,

0 s¢ introduzca mediante un teclado en cualquier procesador
de texto.
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Introduccion

Se denomina dibujo al proceso o técnica que se utiliza para representar
algo —un objeto, un entorno, una idea— mediante el trazado de
lineas sobre una superficie. De esta definicion se deduce que el dibujo
difiere de la pintura y de la coloracion de superficies. Generalmente se
considera que la esencia del dibujo es la linea, aunque de hecho este
puede incluir elementos pictoricos como el punteado y las pinceladas
que, a su vez, pueden interpretarse como lineas. Con independencia de
la forma que adopte, el dibujo es el principal resorte que usamos para
organizar y expresar uestros pensamientos y percepciones visuales.
Por este motivo, entendemos que el dibujo no es tnicamente una
expresion artistica, sino también un instrumento préctico con el

que formular y abordar los problemas del disefio.




DIBUJO DEL DISENO

El término dibujo del disefio nos trae a la mente los dibujos de
presentacion empleados para convencer al cliente o espectador
de los méritos de una propuesta. También son de uso comdin
los dibujos de detalle o de obra que suministran indicaciones
graficas para la produccion o construccion de un proyecto. Fara
los proyectistas, el proceso y los resultados del dibujo tienen
aplicaciones adicionales. En el campo del proyecto, el cometido
del dibujo se extiende hasta incluir el registro de aquello que
existe, el desarrollo de ideas y la especulacion y 1 planificacion
futuras. A través del proceso del proyecto, el dibujo nos sirve
para guiar el desarrollo de una idea desde a fase conceptual
ala propuesta de una realidad materializada.

Para aprender a dibujar y a dar al dibujo un uso efectivo como
instrumento de proyecto es indispensable adquirir ciertas
artes fundamentales, como el trazado de lineas y a aplicacion
de colores. Todo el mundo esta capacitado para aprender
estas técnicas con dedicacion y practica suficientes.

No obstante, de poco sirve poseer una buena técnica si no se

la acompafia del conocimiento de los fundamentos perceptivos
sobre los que descansan el conjunto de las técnicas. Por

mucho que los medios electrdnicos evolucionen y amplien

los métodos tradicionales de dibujo capacitandonos para
trasladar ideas a la pantalla del ordenador y desarrollarlas en
modelos tridimensionales, el dibujo continiia siendo un proceso
cognoscitivo que incluye la vision en perspectiva y la reflexion

e o @

() |

visual.
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EL PROCESO DE DIBUJO

En el fondo de cualquier dibujo existe un proceso interactivo de
visidn, imaginacidn y representacion de las imagenes. La vision
genera las imagenes de una realidad exterior que nuestros ojos
perciben y que da lugar al descubrimiento del mundo. Si cerramos
los ojos, el ojo de la mente presenta imagenes de una realidad
interior, recuerdos visuales de sucesos pasados o proyecciones
de un futuro imaginado. Y, después, estan las imagenes que
creamos sobre el papel, los dibujos que empleamos para
comunicar tanto nuestras ideas como nuestras percepciones.

Vision
Lavision
entramos en contacto con nuestro mundo. Es el sentido
mas desarrollado, de mayor alcance y en el que confiamos
en la mayoria de las actividades cotidianas. La vision
posibilita nuestra capacidad d
dibujo potencialavision. |

el canal sensorial primario por el que

i

A Imaginacion
_—— Y Ensu blisqueda activa de estructura y significado, la mente

procesa, manipula y filtra la informacion visual que recibe el ojo.
Elojo de la mente genera las imagenes que vemos, justamente

. aquellas que intentamos representar en el dibujo. For tanto,
el dibujo no se reduce a una simple habilidad manual, sino que
comprende el pensamiento visual que estimula la imaginacidn,
mientras que esta proporciona un impulso para el dibujo.

Representacion £ %

Cuando dibujamos hacemos marcas en una superficie para representar
graficamente lo que vemos ante nosotros o imaginamos en la mente.
El dibujo es un medio natural de expresidn que crea un mundo de
imagenes independiente, pero paralelo, que habla con la visidn.

El acto de dibujar no puede separarse de |a vision i de la reflexidn
sobre aquello que se representa. Resulta imposible dibujar un
objeto 0 una escena a menos que la tengamos delante como modelo
0 que sea lo sucficientemente conocida como para recrearla a partir
del recuerdo o de la imaginacion. Asf pues, a destreza en el dibujo
debe conllevar un conocimiento de aquello que nos esforzamos en
representar graficamente.
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PERCEPCION VISUAL

Elacto de la vision es un proceso dinamico y creativo capaz

de transmitir una percepcidn tridimensional estable de las
imagenes cambiantes y en movimiento que constituyen nuestro
mundo visual. En el rdpido y sofisticado proceso de generacion
de las imagenes que vemos se presentan tres fases:

* Recepcion: a nuestros ojos llega una entrada de energia

en forma de luz, ya sea directamente de 1 fuente emisora o
reflejada por las superficies iluminadas. Con los rayos luminosos
que penetran, en la retina, conformada por un conjunto de
células nerviosas conectadas con el cerebro, se forma una
imagen invertida. Estas células fotosensibles convierten

la energia electromagnética en sefiales electroquimicas y
suministran una evaluacidn concreta de la intensidad de luz
recibida.

la mente interpreta.

+ Extraccidn: en esta entrada de energia, la mente capta las
caracteristicas visuales basicas. La energia que entra en el

0jo conforma un patron de luces y sombras que, procesado por
otras células nerviosas de la retina, se desplaza al nervio dptico.
Después de una detencion intermedia, llega al cortex cerebral,
donde unas células extraen las caracteristicas visuales
especificas: la ubicacion y orientacidn de los bordes,

el movimiento, el tamafio y el color.

+ Inferencia: en funcion de estas caracteristicas sacamos
consecuencias respecto a nuestro mundo. Como la retina no

es capaz de distinguir pequefios detalles, nuestros ojos deben
explorar continuamente un objeto y su entorno para poder verlo
en su totalidad. Cuando miramos algo, lo que en realidad vemos
€5 Una sucesion répida de imagenes retinianas interconectadas;
sin embargo, mientras los ojos realizan esta exploracion
percibimos una imagen estable. Nuestro sistema visual no se
limita a registrar pasiva y mecanicamente las caracteristicas
fisicas de un estimulo visual, sino que transforma de manera
activa las impresiones sensoriales de la luz en formas con
significado.

Busto de la reina Nefertiti

Registro del movimiento de los ojos realizado por una persona
que mira el dibujo, segiin la investigacidn del psicélogo Alfred
L. Yarbus para el Instituto de Problemas de la Transmision

de Informacion de Mosci.
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PERCEPCION VISUAL

La visidn es un proceso de bisqueda de modelos. El ojo de la
mente utiliza la energia que se extrae de la imagen retiniana
como base para elevar hipdtesis empiricas sobre lo que nos
encontramos. El ojo de la mente busca incesantemente aquellas
caracteristicas que se acomodan a nuestra imagen del mundo,
procura alcanzar una integridad para que los modelos que
reciba tengan significado y sean cognoscibles. Somos capaces
de formar imagenes a partir del andamiaje mas elemental,
completandolas, i es necesario, con informacién que en realidad
no estd presente. For ejemplo, quiza no podamos entender este
modelo incompleto de luces y sombras, pero sf desentrafiar

la imagen.

La percepcion visual es, por consiguiente, una creacion mental.
Elojo es ciego a aquello que no ve el cerebro. La imagen que se
forma en la mente no se basa exclusivamente en aquello que

se extrae de la imagen retiniana, sino que también lo configuran
las aportaciones personales que tienen que ver con las
relaciones, el conocimiento y la experiencia propios. El entorno
cultural altera asf mismo nuestras percepciones y nos ensefia
ainterpretar los fendmenos visuales que experimentamos.

Distintas maneras de percibir ¢ interpretar los mismos fendmenos visuales.

-

En esta ilusidn optica disefiada en 1950
por el psicdlogo E. G. Boring puede verse
la silueta de una joven o la cabeza de una
anciana.
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VISION Y DIBUJO
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La vision facilita el dibujo

Para los artistas y los proyectistas, tradicionalmente el
aprendizaje consistia en dibujar objetos que se tenian delante,
¢ incluso copiar las obras maestras. El dibujo a partir de

la observacion es el método clasico con que desarrollar la
coordinacion del trinomio ojo-mano-mente. Experimentary
estudiar directamente el mundo exterior a través del dibujo nos
hace ser més conscientes de las fuerzas que intervienen en la
vision y, a su vez, este conocimiento nos ayuda a dibujar.

El dibujo refuerza la vision

Normalmente no vemos cuanto somos capaces de ver. Nuestra
visin suele estar guiada por ideas preconcebidas de aquello que
€speramos o que creemos que nos rodea. La familiaridad con

el entorno determina que pasemos por delante de los objetos
que encontramos y utilizamos a diario sin apenas verlos. Estos
prejuicios perceptivos hacen nuestra vida mas sencilla y segura.
No es indispensable que prestemos atencidn a todos y cada

uno de los estimulos visuales que se nos presentan como si los
viéramos por vez primera. Sin embargo, sf podemos seleccionar
aquellos que suministran informacion apropiada a nuestras
necesidades del momento. Este género expeditivo de visidn
conduce al uso comtin de imagenes estereotipadas y clichés
visuales.

Es necesario identificar los estereotipos visuales tanto para
evitar el caos perceptivo como para impedirnos volver a mirar
aquello que ya vemos como algo conocido. El entorno visual
acostumbra ser més pleno y rico de lo que se diria a primera
vista. Con el fin de hacer un uso mas completo de nuestra
facultad de vision, es decir, para no ver tnicamente simbolos,
debemos aprender a ver l0s objetos como si fuéramos a
dibujarlos.

El dibujo nos estimula a prestar atencion y a experimentar
toda la gama de fendmenos visuales, como también a apreciar
la singularidad de la mayor parte de los objetos triviales.

Al fomentar una conciencia mas critica y elevada del entorno
visual, el dibujo también nutre el conocimiento y mejora nuestra
memoria visual. Dibujar a partir de la imaginacion implica
rememorar percepciones pasadas y dibujar dichos recuerdos.



IMAGINACION

Nuestra percepcion no se reduce a lo que vemos en un lugar y en
un instante determinados. A menudo, las imagenes aparecen
espontaneamente en respuesta a una percepcion sensorial,

ala accion de ver, tocar u oler algo. Tenemos incluso la facultad
mental de rememorar o recrear imagenes sin que exista ninglin
tipo de estimulo sensorial. Con facilidad y sin casi esfuerzo
podemos imaginar algo tan pronto como se nos sugiera. Basta
|a lectura de estas palabras para visualizar sin trabas:

+ Lugares como la cama de cuando éramos nifios, a calle donde
vivimos o un paisaje descrito en una novela.

+ Objetos como un tridngulo o un cuadrado, un globo en el aire
o el reloj del abuelo.

+ Personas como un intimo amigo o un presentador de
television.

+ Actividades como abrir una puerta, montar en bicicleta
olanzar una pelota.

* Movimientos como el giro de un cubo en el espacio, la caida
de una pelota por un plano inclinado o un p4jaro echando a volar.

Lareaccidn a estas sugerencias verbales es una representacion
construida con el ojo de la mente. Fensamos visualmente.

INTRODUCCION/ 7



EL PENSAMIENTO VISUAL

#Qué configuracion no encaja con las otras dos restantes?
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El pensamiento visual —pensar con imagenes— impregna
toda actividad humana. Es parte esencial de la vida diaria.
Nosotros pensamos en términos visuales cuando conducimos
el coche mientras buscamos una direccidn, cuando servimos
la mesa parala cena o al contemplar un movimiento de una
partida de ajedrez. Nuestro pensamiento cobra forma visual
cuando buscamos una constelacion en el firmamento, al montar
un mueble con ayuda de una serie de dibujos o al proyectar un
edificio. Entodas estas actividades perseguimos con ahinco
armonizar las imagenes que vemos con las imagenes que
retenemos en la mente.

Estas imagenes no se circunscriben a lo que vemos en el
presente. La mente tiene la capacidad de formar, explorar y
combinar de nuevo imagenes mas alla de los margenes normales
del espacioy del tiempo. Mediante la percepcion tardia
visualizamos recuerdos de objetos, lugares y acontecimientos
pretéritos. Conla prevision somos capaces de mirar hacia
delante en el tiempo, de emplear la imaginacion para augurar
un futuro posible. For tanto, la imaginacidn nos capacita

para tener un sentido de la historia y para planificar el futuro,
establecer vinculos —puentes visuales— entre el pasado,
el presente y el futuro.




DIBUJO E IMAGINACION

La imaginacion inspira el dibujo

Las imagenes que evocamos son con frecuencia confusas,
sintéticas y demasiado escurridizas. Aunque sean intensas y
nitidas pueden desvanecerse tan rapido como nos han venido a
la mente. So pena de plasmarlas en un dibujo, quiza se pierdan
en el conocimiento y vengan otras a sustituirlas en el flujo de
la conciencia. Asi, el dibujo constituye una extension natural

y necesaria del pensamiento visual. A medida que a imagen
mental gufa el movimiento de los ojos y de 1a mano por el papel,
el dibujo que emerge modula a su vez a imagen que anida en
nuestra cabeza. Las ideas que posteriormente lleguen a nuestra
mente s infegran en el proceso de la imaginacidn y del dibujo.

El dibujo estimula la imaginacion

El dibujo es un medio que influye en el pensamiento a medida
que este dirige al dibujo. Esbozar una idea en un papel nos
permite indagar sobre ellay clasificarla, al igual que poner en
palabras una idea ayuda a formarla y ordenarla. La operacion
de concretary hacer visibles los pensamientos nos consiente |
actuar en ellos, analizarlos, verlos bajo una nueva luz,

Imaginarlas maneras de transformar estas circunferencias en otros objetos trazando unas

combinarlos seguin nuevas férmulas y transformarlos en nuevas .
cuantas lineas.

ideas. Si los utilizamos con estas premisas, los dibujos de
un proyecto constituyen un estimulo complementario para la
imaginacion de la que brotaron.

Esta clase de dibujo resulta esencial en las fases preliminar

y de desarrollo del proceso de un proyecto. El artista

que contempla distintas composiciones para un cuadro,

el coredgrafo que orquesta una secuencia de pasos de

danza para una escenografia y el arquitecto que organizala
complejidad espacial de un edificio, son personas que se valen
del dibujo como via de investigacion para imaginar opciones

y especular acerca del futuro.

I
s

Imaginar el futuro: una casa de fin de semana.
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REPRESENTACION

1WU}J
)

Un dibujo nunca reproducira la realidad, solo hara visible
nuestras percepciones de la realidad exterior y 1a vision interna
del ojo de la mente. En el proceso de dibujo creamos una realidad
independiente que se corresponde con nuestras experiencias.

Nuestras percepciones son globales, incorporan toda

la informacidn que tenemos sobre los fenomenos que
experimentamos. Sin embargo, un simple dibujo no expresa
mas que un fragmento reducido de nuestra experiencia. En el
dibujo de observacion ponemos la atencion sobre diversos
aspectos de nuestra vision y, consciente o inconscientemente,
nos pronunciamos por ignorar otros. El medio y la técnica que
utilicemos finalmente influirdn también en aquello que el dibujo
quiera transmitir.

Fodemos dibujar lo que sabemos de un temay expresarlo de un
modo distinto a como se presenta ante los ojos. For gjemplo,
enun dibujo a partir de la imaginacidn no nos limitamos a las
visiones perceptivas de la realidad visual, sino que podemos
dibujar, en cambio, una vision conceptual de aquello que ve la
mente. Las visiones perceptivas y conceptuales son medios
legitimos de representacion, significan modos complementarios
de ver y dibujar. Que se prefiera uno a otro depende de la
finalidad del dibujo y de qué deseamos comunicar sobre el tema.

.

/

Diferentes maneras de representar la misma realidad objetiva.
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REPRESENTACION

Comunicacion visual

Cualquier dibujo implica una comunicacidn, en la medida en que SRR
estimula un conocimiento en el espectador. Los dibujos deben R R \\ R
atraer la atencion del ojo antes incluso de poder comunicar ' '
oinstruir. Una vez captada la atencion del espectador, deben
servir de ayuda a la imaginacion e inducir una reaccion.

For naturaleza, los dibujos contienen una gran cantidad de
informacidn. Seria dificil describir debidamente con palabras lo
que un dibujo es capaz de revelar a simple vista. Sin embargo,
puesto que todos vetmos de distinto modo, podemos ver el
mismo dibujo e interpretarlo de manera diferente. For tanto,
los dibujos que empleemos para comunicar informacion visual

deben representar objetos de forma que sea comprensible para ! v_/ ;
los demas. A mayor abstraccidn en un dibujo, mayor sujecion \—’/A\/

/
/

A A4
=y
_—

a las convenciones y al texto para transmitir un mensaje o una

informacidn.
El diagrama es una forma comiin de comunicacion visual, un Ejemplos de dibujos que comunican relaciones, procesos y modelos.
dibujo simplificado capaz de ilustrar un proceso, clarificar _
, , o , T
un juego de relaciones o describir una pauta de cambio o de Q‘s e)
desarrollo. Otra forma es el conjunto de dibujos de presentacion “ *

que ofrece una propuesta de un proyecto a un tercero para su
exdmen y evaluacion. Entre las modalidades de comunicacion

7

grafica més Utiles se cuentan las plantillas, los planos de obra - -—---j--

y las ilustraciones técnicas. Estas instrucciones visuales

conducen la construccidn de un disefio a la transformacidn [ K‘;"‘\ N
de una idea en una realidad. ; N

LT
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REPRESENTACION

Lectura de dibujos

Mientras somos capaces de leer dibujos que no podemos
construir, la inversa no se cumple. En efecto, nos podemos
construir un dibujo hasta que no seamos capaces de descifrar

- las marcas graficas que realizamos y saber como la gente puede
verlas e interpretarlas. Una pieza fundamental del aprendizaje
del dibujo es aprender a leer lo que se nos muestray lo que
nosotros mismos ejecutamos.

Ser capaces de leer un dibujo significa comprender las
relaciones que existen entre el objeto y su representacion
gréfica. For ejemplo, cualquier dibujo, bien esté generado por
ordenador o a mano, puede estar mal construido y desbaratar

el concepto tridimensional que representa. Debemos poder
reconocer cuando un dibujo transmite algo que no es factible

en la realidad, aun en aquellos casos en los que la imagen grafica
dé una impresion contraria.

Aquello que parece funcionar sobre el papel en la realidad no es imposible.

Fara ejercer una critica més rigurosa y mejorar nuestros dibujos
debemos cultivar el habito de leerlos tal como lo harian los
demds. Es facil hacer creer a nuestros ojos que el dibujo que
objeto hetmos hecho representa realmente lo que creemos; es tan
penamiono -~ =="""""" sencillo como ver errores en un dibujo ajeno porque lo vemos
con ojos frescos. Si contemplatmos nuestro dibujo poniéndolo
en posicion invertida, a cierta distancia o reflejado en un espejo
obtendremos una vision nueva. Los cambios repentinos de vision

nos permiten advertir problemas que nuestra mente estaba
predispuesta a ignorar. Incluso pequefios errores que parecen

insignificantes no son de despreciar si enturbian el mensaje
o el significado de un dibujo.

Un punto esencial del dibujo es establecer la distancia
adecuada para que los observadores lo lean sin
problemas y de acuardo con los propdsitos del autor.
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Dibujar a partir de la observacion

“Enrealidad, aprender a dibujar es una cuestion de aprender a ver —a ver correctamente—, lo que significa mucho més
que mirar simplemente con los 0jos. Me refiero a que se trata de una observacion el maximo nimero posible de sentidos
que pueda alcanzar con los 0jos”.

Kimon Nicolaides,
The Natural Way to Draw




Pese a la naturaleza subjetiva dela percepcion, la vision continia siendo el sentido mas importante
para recabar informacion acerca de nuestro mundo. Gracias a la vista somos capaces de extendernos
por el espacio y localizar los limites de los objetos, examinar las superficies, sentir las texturas y
explorar el espacio. La naturaleza tactil y cinestésica del dibujo, una respuesta directa a los fendmenos
sensoriales, agudiza la conciencia del presente, dilata los recuerdos visuales del pasado y estimula la
imaginacion a la hora de disefiar el futuro.




Linea y forma

Un punto no tiene dimension ni escala. Al hacerlo visible como mancha, el punto sefiala una
posicion en el espacio. Si se desplaza por una superficie describe el curso de una linea; es decir,

la quintaesencia del dibujo. Fara reproducir los bordes y los perfiles de los objetos que vemos en el
espacio nos apoyamos especialmente enla linea. Al trazar estos limites, lalinea comienza a definir
la forma, o lo que es lo mismo, el elemento pictérico que sitiia las figuras en nuestro campo visual

y organiza la composicion de un dibujo.



LiNEA
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Conceptualmente la linea es un elemento unidimensional con
una extension continua longitudinal, sin anchura ni grosor.

En el mundo fisico no existen lineas como tales. En realidad,
cualquier cosa que entendamos como linea es un sdlido delgado;
por ejemplo, un trozo de alambre o una hendidura estrechisima,
como un pliegue, 0 una discontinuidad cromatica o tonal, como
la divisoria entre luz y sombra. Nuestra vision confiere a estas
percepciones el cardcter delinea. Y asf como las lineas son
fundamentales en la manera en que percibimos nuestro mundo,
lo son también ala hora de representar nuestras percepciones
enforma de dibujo.

Al dibujar desplazamos o arrastramos la punta de un
instrumento sobre una superficie receptora para producir
una linea. La linea, en tanto que elemento grafico, es un trazo
unidimensional realizado sobre un soporte bidimensional.

La linea es el medio mas naturaly eficaz para circunscribir y
definir la forma tridimensional de un objeto, para recrear un
significado de a existencia dela forma en el espacio. Como
observadores, asociamos las lineas del dibujo con los limites
fisicos de unaformayy los bordes de sus partes constitutivas.

En proximos capitulos analizaremos el uso de la linea para
transmitir efectos de luz y sombra, de textura yla estructura
interna de laforma. De momento nos centramos en el papel que
desempefia la linea en el trazado de limites y contornos; es decir,
enlamodalidad mas comiin de |a representacion pictdrica.




CONTORNO

Los contornos presiden nuestra percepcion del mundo visual.
La mente deduce la existencia de los contornos partiendo de
los modelos de luzy sombra que percibe el ojo. Nuestro sistema
dpticobuscay genera una linea cognoscitiva a partir delos
puntos de encuentro entre dos campos luminosos o cromaticos
en contraste. Algunos limites son claros, otros se confunden
con el fondo segiin el color o el tono que adopten. Sin embargo,
la mente, que necesita identificar los objetos, fabrica unalinea
continuaalo largo de cada limite, y en el proceso de vision los
realza para verlos como contornos.

Los contornos més patentes son aquellos que separan una cosa
de otra. Originan las imagenes de los objetos que vemos en el
espacio visual. Dado que definen y limitan las fronteras de los
objetos, los contornos también describen la forma delos mismos.

No obstante, los contornos no se cifien a la simple definicidn del
perfil de una silueta bidimensional plana.

+ Determinados contornos tienen una trayectoria hacia dentro
que crea pliegues o discontinuidades en un plano.

+ Otros son resultado del solape o 1a proyeccion de partes.

* Ylos hay que definen las formas de los espacios y las sombras
que existan en el interior de las mismas.

Tanto enla visidn como en el dibujo somos capaces de seguir
dichos contornos porque definen claramente el cardcter
tridimensional de las formas en el espacio.
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DIBUJO DE CONTORNOS
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El dibujo de contornos es una aproximacidn al dibujo realizado
apartir de la observacion que tiene por finalidad primordial
desarrollar|a agudeza y |a sensibilidad visual en lo que se refiere
alas cualidades de las superficies y las formas. El proceso

del dibujo de contornos elimina la abstraccidn simbélica de

la que solemos hacer uso en la representacion de las cosas,
pero la reemplaza impulsandonos a concentrarnos, a mirar
atentamente y a obtener una experiencia del objeto a través
delos sentidos de la vista y del tecto.

El objetivo del dibujo de contornos es conseguir una
correspondencia exacta entre el ojo que recorre los bordes de
una formay la mano que traza las lineas que los representan.

A medida que el ojo rastrea lentamente los contornos de un
objeto, la mano mueve el instrumento de dibujo con una lentitud
y unavelocidad deliberadas que responden a la més minima
irregularidad de la forma. Este proceso metddico y meticuloso
supone pasar de un detalle a otro, de un fragmento a otro, de una
formaa otra.

Setrata, pues, de un proceso tan tactil como visual. Mientras se
dibuja, hay que imaginar que el lapiz o1a pluma estan en contacto
real con el objeto. Debe evitarse repasar o borrar laslineas y, lo que
es mas importante, hay que dibujar con mucha calma e intencion.
Debe evitarse que la mano viaje més répida que el ojo; ambos deben
irala misma velocidad mientras se examinala forma de cada
contorno sin preocuparse por su identidad.

La mejor manera de practicar el dibujo de contornos es con un
lapiz afilado de mina blanda o con una pluma de plumilla fina.

Esta préctica fomenta un sentido del rigor, que se conjuga con
la agudeza visual inducida por este tipo de dibujo.



DIBUJO CIEGO DEL CONTORNO

El dibujo ciego del contorno consiste en trazar un dibujo mientras
se mantiene lavista fija en el objeto, sin mirar, pues, al soporte

del dibujo ni alaimagen que se esta elaborando. En su gjecucion

es necesario no inclinar el cuerpo sobre el papel, sino, mas bien,
mantenerlo a cierta distancia, y concentrar la atencidn en el objeto.
La mirada debe fijarse en el objeto, al tiempo que la mano intenta
registrar en el papel aquello que ve.

e fija la mirada en un punto bien definido del contorno del objetoy
sesitliala punta del lpiz o de 1a pluma sobre el papel imaginando
que esta tocando el objeto en el punto determinado. Lentamente
y conesmero se recorre el contorno del objeto con los 0jos,
observando hasta el més nimio cambioy curvatura que presente.
El movimiento de los ojos por el objeto y del l4piz o pluma en el
papel deben ser simultaneos y deben tomar nota de cualquier
irregularidad que se advierta en el contorno.

As, poco a poco se dibuja cada borde que esté ala vista, de una
formalenta y constante. Debe procurarse que las pausas que se
hagan no sean demasiado importantes niimpliquen una interrupcidn
enla exploracion del objeto. también conviene esforzarse por
registrar cada detalle del contorno en el mismo instante en que se
advierta. Debe perimitirse que el ojo, 1a mente y la mano reaccionen
ala par ante cada episodio percibido en el anlisis.

Amenudo, esta manera de dibujar produce proporciones deformadas
y exageradas. No obstante, lo que se pretende no es la fidelidad del
dibujo al original, sino evidenciary expresarla percepcidn de lineas,
formas y volimenes.
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DIBUJO RECTIFICADO DEL CONTORNO
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Un dibujo rectificado del contorno de un objeto empieza igual que
un dibujo ciego, pero con el fin de comprobar las relaciones entre
el tamafio, la anchura y el dngulo de vista nos permitimos de vez
en cuando echar una ojeada al dibujo.

Se comienza como en el dibujo ciego del contorno, seleccionando
un punto adecuado del borde del objeto y colocando la punta

del lapiz o de 1a pluma sobre el papel, imaginando que esta

en contacto con el mismo punto del objeto. Acto sequido se
comprueba la relacion que existe entre el contorno y unos ejes
imaginarios vertical y horizontal. Conforme nuestros ojos
bordean ese contorno en el espacio, se dibujara moviendo

al unisono la mirada y 1a mano.

El proceso continila de uno a otro contorno, a lo largo, a través
oalrededor de los limites y de las superficies de la forma. Los
movimientos de la mano deben reaccionar ante todas y cada
una de las modulaciones de la superficie. En determinados
puntos —cambio de plano o pliegues enlos contornos—,

una linea puede desaparecer tras una curva o quedar
interrumpida al encontrarse con otro contorno. Estas
inflexiones se aprovechan para mirar el dibujo y alinear de nuevo
elldpiz 01a pluma con el borde establecido de antemano, con el
fin de mantener un grado razonable de exactitud y proporcion.
Después de cada breve vistazo al papel, se prosigue el dibujo con
lamirada puesta en el objeto.

Cuanto mayor sea nuestra concentracion en lo que vemos, mas
conciencia tendremos de |as particularidades de una forma:

el grosor del material, cdmo se curva o se dobla en un dngulo

y las caracteristicas de los encuentros con otros materiales.
La comparacion con otros dibujos permite aquilatar a
importancia relativa de cada detalle y trazar solo aquellos
contornos indispensables para comprender y representar la
forma. En definitiva, debe hacerse lo imposible por ahorrar
trazos.

Uno no debe preocuparse por las proporciones del conjunto.
Con la experienciay la practica desarrollaremos la habilidad de
examinarlos contornos de un objeto, retener una imagen de la
linea en la mente, visualizarla en el papel y dibujarla sobre este
seqlin un trazo previsto.

Aunque el verdadero dibujo de contorno presente un tnico
valor delinea, este gana expresividad al variar el grosor del
trazo. Al regruesar una linea es posible dar énfasis, sensacion
de profundidad e introducir sombras. Las caracteristicas de
la linea utilizada para definir un contorno pueden transmitirla
naturaleza de la forma, su materialidad, textura superficial

y carga visual.



DIBUJO RECTIFIC

ADO DEL CONTORNO

Ejercicio 1.1

Escoger un objeto con un contorno interesante; por gjemplo, una
mano, un calzado deportivo o una hoja de un arbol. Prestar la
maxima atencion a los contornos del objeto y realizar una serie
de dibujos ciegos del contorno. Este tipo de dibujo desarrolla

la agudeza visual, la sensibilidad ante los contornos y la
coordinacidn entre mano, ojoy mente.

Ejercicio 1.2

Formar pareja con un compafiero. Realizar con la mano derecha
un dibujo del contorno de su ojo izquierdo. Repetira practica
cambiando de ojo y de mano. Comparar ambos dibujos. Dibujar
conlamano contraria ala que uno trabaja habitualmente obliga
atrabajar mas despacio y a ser mas sensible ante los contornos
que vemos. Este ejercicio puede llevarse a cabo con un espejo

y tomando los propios ojos por tema.

O O

Ejercicio 1.3

Componer una naturaleza muerta con objetos de diferentes
formas: flores, alguna herramienta manual, frutas y botellas,
hojas y un bolso. Realizar una serie de dibujos rectificados del
contorno de esta composicion. Debe procurarse no identificar

0 dar nombre a lo que se dibuja, pues conduciria a un dibujo de
simbolos. Concéntrese la atencion, manténgase una disposicion
receptiva y registrense, mientras se perciben, las diversas
peculiaridades de los contornos.
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DIBUJO DE "TRANSCONTORNOS"
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El dibujo de “franscontornos” consiste en trazar lineas tal como
aparecerian inscritas transversalmente en las superficies del
objeto que vemos y no como las percibimos. Este tipo de dibujo
no define graficamente los limites espaciales de una forma, sino
que enfatiza las irreqularidades superficiales.

Nos servimos delos “transcontornos” para explorary
representar el cardcter volumétrico de un objeto, en particular
cuando su forma no est4 confinada en superficies planas,
0 €5 de naturaleza organica, que fluyen por las ondulaciones,
entre las zonas altas y bajas de las superficies; i estas tienen

una depresion, las lineas de “transcontornos” descenderan,
y anscenderan si tienen una elevacion.

Fara una mejor visualizacion de los cambios de direccion y de los
desplazamientos en el espacio que se suceden en las superficies
del objeto, hay que imagindrselo seccionado por planos paralelos
aintervalos regulares. Después se dibuja la serie de perfiles
producidos por estos cortes; una vez hecho, la secuencia de

lineas de contorno proximas y més o menos equidistantes hara
que emerjala forma del objeto.




FORMA

contraste que aparecen en los limites de los objetos y delos
espacios. Las lineas de contorno determinan dénde empieza una

superficie o un volumen y, aparentemente, ddnde termina otro. <
La percepciony el trazado de las lineas divisorias que separan un

Las lineas que vemos en el espacio visual corresponden a
cambios distinguibles de color o de valor tonal. En el dibujo de ; ‘
contornos empleamos lineas visibles para representar las de ( B

objeto de otro llevan al conocimiento y la descripcidn dela forma.

Se denomina forma al perfil exterior o configuracion superficial
de unafigura o cuerpo. Como un concepto visual en el marco del
dibujo y del disefio, la forma hace referencia a la superficie
bidimensional contenida entre los propios limites y recortada en
un campo mayor. Todo aquello que vemos, toda zona de nuestro
campo de visidn que esta limitada por una linea del contorno o
por una frontera entre colores o valores tonales en contraste,
tiene la cualidad de forma, y justamente en funcidn de esta
organizamos ¢ identificamos aquello que vemos.

Una forma nunca existe por sf misma, sino que siempre se ve
enrelacion con otras o con el espacio circundante. Cualquier
linea que define una forma por un lado de su contorno substrae

A
espacio del otrolado de su trayectoria. Es decir, mientras j
trazamos una linea debemos ser conscientes de dénde empieza 1
yacabay de su movimiento, asf como de los contornos que

tallay moldea en el camino.
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VISION DE LAS FORMAS

Lalinea de contorno que bordea una figura parece Adiferencia de un fondo, la figura se presenta como
pertenecer mas a esta que al fondo que la envuelve. un objeto auténomo.

Lafigura posee un color o unvalor tonal mas La figura aparenta estar més cerca que el fondo.
consistente o real que el fondo.
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En el umbral de la percepcion empiezan a verse fragmentos del
campo de visidn como si fuesen objetos sdlidos perfectamente
definidos sobre un fondo menos diferenciado. Los psicdlogos
dela Gestalt describen esta propiedad perceptiva como
figura-fondo. Este concepto es fundamental enla ordenacion
de nuestro mundo visual, pues en caso de que no exista tal
distincion entre la figura y su fondo, lo veriamos todo nebuloso.
La figura destaca del fondo cuando posee determinadas
caracteristicas.

Se diria que la figura avanza sobre un fondo continuo y en retroceso.

Dala impresion de que la figura domina su campo y de que puede evocar
més facilmente como imagen visual.




FIGURA-FONDO

Enrealidad, el entorno visual constituye un despliegue continuo
de relaciones entre figura y fondo. En el campo visual no existe
nada inerte. Un objeto se transforma en figura cuando en él
proyectamos nuestra atencion. Alfijar la mirada en uno de los
libros sobre un escritorio, ese ejemplar se convierte en figura

y los restantes se disuelven en el fondo. Pero si desviamos la
atencionaotrolibro, a una pila de papeles 0 a unalampara, se
tornan en figura que resalta sobre el fondo de la superficie del
escritorio. Dilatando nuestra visidn, el mismo escritorio puede
ser considerado una figura que tiene como fondo las superficies
que delimitan el espacio de |a sala.

}— _-m
= e A
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FORMAS POSITIVAS Y NEGATIVAS
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Se dice que una figura posee una forma positiva cuando se ve
con relativa nitidez sobre el fondo; al contrario, tendrd una
forma negativa i el fondo de a figura es mas bien informe.

Las formas positivas de las figuras tienden a avanzary a ser
relativamente integras y sustanciales, mientras que los fondos
dan laimpresion de retroceder y de ser incompletos y amorfos
enrelacidn a aquellas.

En nosotros prevalece a vision de las formas de los objetos por
encima de la vision de las formas de los espacios intermedios.
Percibimos los vacios del espacio como carentes de sustancia

y que comparten los mismos limites de los objetos que separan
o envuelven. Las formas positivas de las figuras y de los espacios
informes de los fondos comparten limites y s combinan para
constituir untodo inseparable, una unidad de contrarios.

Las formas negativas también comparten en el dibujo las lineas
del contorno que definen los limites de las formas positivas.

La configuracidn y la composicion de un dibujo constan

de formas positivas y negativas que encajan como piezas de

un rompecabezas. En la visiony en el dibujo podemos otorgar
alas formas negativas de los espacios la misma importancia
que las positivas de las figuras y considerarlas modelos
equivalentes. A causa de que las formas negativas no siempre
manifiestan cualidades distintivas tan evidentes como las
positivas, requieren un esfuerzo relativo para su apreciacion.




CONTORNOS POSITIVOS Y NEGATIVOS

Ejercicio 1.4

Copiarlinea alinea las formas de estas letras con ayuda de
pautas. Dibujarlas en posicion invertida obliga a poner menos
interés en su identidad y mas en el perfil de las formas de los
contornos y de los espacios que se ven.

NAISE

Ejercicio 1.5

Colocar varios clips en una hoja de papel de modo que se solapen
dejando entre si espacios de separacion con alglin interés.
Concentrarse en el tema y dibujar con l4piz de mina blanda o a
plumilla con tinta negra las formas de las superficies de papel
que se vean dentro y entre los clips. Realizar dibujos similares
de las formas negativas existentes en composiciones de
objetos de pequefio tamafio con muescas, entrantes, salientes
o perfiles complicados como, por ejemplo, hojas o llaves.

Ejercicio 1.6

Organizar una composicion con varias sillas que dejen vacios
entre sus elementos. Solaparlas de modo que los espacios que
se generen 1o sean anodinos. Concentrarse enla composicion
ydibujar con lapiz blando o a plumilla con tinta negra las formas
de los espacios negativos.

LINEA Y FORMA / 27



DIBUJO DE LAS FORMAS

La distancia y el angulo de visidn alteran o transforman la
manera de percibir un objeto. Los efectos pueden manifestarse
en cambios de tamafio o modificaciones mas complejas delas
relaciones formales. Pese a ello, somos capaces de identificar
los objetos aunque las imagenes especificas de lo que vemos
influyan en nuestra percepcion.

Amenudo nuestro conocimiento del objeto y el dibujo de la forma
interfieren en como el primero s presenta ante nuestros jos.
Por ejemplo, podemos tender a dibujar una forma en escorzo de
todo que sugiera que a vemos desde arriba o desde un lateral.
Aunque una mesa redonda se vea eliptica, podemos vernos
inclinados a dibujarla circular, y si bien ninguna de las caras de
un cubo se percibe cuadrada, tal vez pretendamos dibujar una o
varias dandole esta forma.

Para no dibujar una idea preconcebida de una forma, debemos
examinar minuciosamente la naturaleza interrelacionada de las
formas positivas y negativas. Al dibujar los limites de las formas
positivas debemos ser conscientes de las formas negativas

*Realidad objetiva

que estamos generando. Si nos concentramos en las formas de
los espacios negativos evitaremos pensar conscientemente en
qué representan las formas positivas y tendremos la libertad
de dibujarlas como figuras bidimensionales. For muy paraddjico
que parezca, i “aplanamos” los cuerpos y les damos una

forma bidimensional, registraremos mas fcilmente la imagen
tridimensional que tengamos delante.

Amenudo, aquello que dibujamos constituye un pacto entre lo que conocemos de un objeto y laimagen que de él vemos.
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ENCAJE VISUAL ASISTIDO

El encaje asistido es un procedimiento de medicion visual que
se sirve de alglin instrumento. Durero ided un dispositivo

que consistia en una reticula transparente a través de la cual
observaba el tema del dibujo. La reticula le permitia trasladar
puntos o segmentos concretos al plano del cuadro del dibujo.

Unvisor es un dispositivo portatil con las mismas prestaciones
que no es dificil construir. En el centro de un cartdn negro o gris
oscuro de tamafio DIN A-4 se practica una abertura rectangular
de 8 x10 cmenla que se marcan dos ejes ortogonales con h
origen en el centro de la misma mediante sendos hilos fijados
con cinta adhesiva. El visor nos ayudara a componer una vista =) =3 > 1

yaapreciar la posicidn y direccion de los contornos y, lo que es r
mas importante, ver por la abertura aplanara la imagen dpticay '
tendremos mds constancia de la unidad de las formas positivas I
y negativas de los espacios.

Ellapizyla pluma son instrumentos Utiles para el encaje visual T TR &‘
asistido. Se sujetan por la punta del mangoy se mantiene con el NS

l ,'.
ENIR o=
N L\%{‘ { -”-\\ | I!
brazo completamente extendido, en un plano imaginario paralelo =N |

/

-J;’ |

e

alos 0jos y perpendicular al rayo visual principal. Si se coloca N,
, o . . =N 5

convenientemente, serd posible medir sobre el mango longitudes { } Eg “““-{':E.ll ih’w

y angulos relativos de las lineas. [ 153 o !

=1
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TECNICAS DE ENCAJE
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Elvisory el mango del lapiz o 1a pluma nos sirven para medir
y comparar las relaciones entre los puntos, las longitudes,
los angulos y las alineaciones de lo que vemos y dibujamos.

La localizacion del punto medio dela imagen con el sistema

de ejes del visor es una operacion sencilla. Dividir la imagen
endos mitades facilita situarla en el papel y acentiia nuestra
percepcion delas formas. Fara encontrar el punto medio de una
forma o conjunto de formas con el mango del 14piz o dela pluma
se comienza calculando a posicidn del centro y comprobando
después que las dos mitades sean iguales.

Una medicion lineal se hace alineando la punta del mango con

un extremo de una linea visible y 1a punta del dedo pulgar con el
otro. Sequidamente trasladamos el lapiz o 1a pluma sobre otra
linea y, utilizando la medicidn anterior como unidad, calculamos
[a longitud relativa de la segunda linea. Lo correcto es fijar como
unidad la dimension de un segmento corto para que los de mayor
tamafio tengan longitudes miltiplos de esta.




TECNICAS DE ENCAJE

La medicion de las pendientes y delos dngulos aparentes de las
lineas se efectiia con segmentos verticales y horizontales. Como
lineas de referencia se utilizan las aristas, los ejes del visor o el
mango del l4piz o la pluma sostenido con el brazo extendido.
Primero alineamos un extremo de la recta inclinada con la linea
de referencia horizontal y vertical y calculamos visualmente

el angulo que forman entre si. Luego trasladamos al dibujo la
medicion angular realizada, tomando por referencia los bordes
horizontales o verticales del papel segtin corresponda.

Las mismas lineas de referencia serviran para apreciar los
puntos de la imagen alineados en vertical u horizontal.

La comprobacidn de alineaciones es un control eficaz de las
proporciones y de las relaciones de las formas positivas

y negativas.

La practicay la experiencia permiten emplear técnicas de encaje
que no exijan lapiz, pluma, regla o instrumento auxiliar alguno.
Como alternativa podemos desarrollar la habilidad de medir
dimensiones y de calcular relaciones de una forma a simple
vista. Fara ello necesitaremos establecer en el ojo de la

mente una vara visual de medida seleccionada entre los
elementos caracteristicos de laforma, unidad dimensional

que proyectaremos en otras partes o elementos de aquello que
dibujemos. Estas valoraciones visuales deben ir precedidas

de la comprobacion sobre lo que verdaderamente vemos de los
calculos preliminares. Enla ejecucion de un dibujo de imaginacidn
0 de memoria hay que ser capaz de evaluar lo que dibujamos
teniendo en cuentalo que deseamos transmitir.

A D

—
—

Considerando que el segmento A es una unidad de longitud, scudntas
unidades comprenden los segmentos B, Cy D?

—

Siendo A un cuadrado, 3qué relacién de proporcidn guarda con B, Cy con el rectangulo que circunscribe

al cuadrilatero D?
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ORGANIZACION DE LAS FORMAS
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Por organizacion dela composicidn de un dibujo o de un proyecto
entendemos la disposicion de las formas. Cuando iniciamos

un dibujo, tenemos que decidir el tamafio, la situacidn y la
orientacion de la imagen con relacion a las dimensiones, formato
ylimites del soporte. En funcidn de lo que vemos o de lo que nos
interesa, determinamos también qué incluiremos u omitiremos
enel dibujo. Esta serie de decisiones influye en nuestra
percepeion de las relaciones entre figura y fondo que se den
entre las formas positivas y negativas.

La presencia de una figura que flota en un mar de espacio vacio
se enfatiza. La consiguiente relacion entre figuray fondo se ve
con facilidad, 1afigura destaca como forma positiva en un fondo
vacio, difuso e informe.

Cuando unafigura colma el fondo o s solapa con otras
comprendidas en el campo, promueve la organizacidn de los
espacios envolventes con arreglo a formas identificables y se
desarrolla entonces una relacion entre figura y fondo mas
interactiva y completa. Entrelas formas positivas y negativas
tiene lugar un movimiento visual creador de una tension visual
que potencia el interés de la composicidn.

Enaquellos casos en que las figuras y los fondos poseen por
igual los atributos de las formas positivas, y cuando aplicamos
afiguras en solape un acabado de transparencia, la relacion
figura—fondo se torna ambigua. Esta circunstancia se traduce
en que determinadas formas puedan verse como figuras y que
baste un cambio de vision o de concepcidn para ver figuras
positivas enlo que antes eran formas de fondo. En ciertas
situaciones la relacion de ambigiiedad entre formas positivas
y negativas tal vez atraiga, pero en otras, dependiendo de la
intencion del dibujo, quiza desconcierte. Toda ambigiiedad que
revista la relacion figura—fondo ha de ser deliberada, jamas una
nota accidental.




ORGANIZACION DE LAS FORMAS

Ejercicio 1.7

Disponer una naturaleza muerta con objetos diversos y estudiar
con el visor distintas composiciones alternativas. Variar la
distancia de vision para crear una figura aislada en un fondo
informe, un modelo de formas interactivo figura-fondo y, por
(timo, una composicion que presente relaciones ambiguas entre

figura y fondo.
S\ \ >’?~
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Ejercicio 1.8

Proceder a estudios andlogos para encuadrar una escena
exterior con la que crear una ilustracion, un modelo de formas
interactivo figura-fondo y, por dltimo, una composicion que
presente relaciones ambiguas entre figuray fondo.
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AGRUPACION
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Busqueda de modelo

En numerosas ocasiones aquello que vemos y que dibujamos es
una intrincada composicidn de lineas y formas, aparejada con
varios conjuntos interrelacionados de modelos figura-fondo.
¢Como debemos interpretar un campo visual tan complejo?
Nosotros vemos un modelo de relaciones y no de formas
independientes. Seglin la teoria perceptiva de la Gestalt,
tendemos a simplificar aquello que vemos organizando los
estimulos complicados conforme a modelos mas simples y
globales. Esta agrupacion puede obedecer a determinados
principios:

= Semejanza

Principio perceptivo por el que tendemos a agrupar las cosas
que tienen en comtin alguna caracteristica visual; por ejemplo,
semejanza formal, cromética, dimensional, en detalles,
alineacion u orientacion.

-- Proximidad

Principio perceptivo por el que tendemos a agrupar elementos
que estan cercanos entre sy a excluir los lejanos.

Continuidad
Principio perceptivo por el que tendemos a agrupar elementos
que siguen una linea o la misma direccion.

Esta predisposicion perceptiva dirige nuestra vision de las
relaciones entre los elementos graficos de una composicion.
Siestas relaciones construyen un modelo de formas
suficientemente regular, podran organizar una composicion
compleja en un conjunto mas sencillo ¢ inteligible. Es decir,

el principio de agrupacion nos ayuda a activar la coexistencia
dela unidad, lavariedad y 1a riqueza visual del dibujo.



CERRAMIENTO

Busqueda de estabilidad

El concepto de cerramiento se refiere ala tendencia a ver

una figura discontinua como i estuviera completa. Enun
modelo dado de puntos, las lineas virtuales unen los puntos
que configuran una forma reqular y estable. Estas lineas son
similares alas que completan una forma regular aun cuando
parte de la misma esté oculta. Las figuras fragmentarias
tienden a completarse buscando la simplicidad y a regularidad
de laforma.

Incluso enlas ocasiones en las que la linea no exista en realidad,
el ojo de 1a mente la crea con intencion de regularizar la forma y
hacerla visible. Estas lineas, que vemos pero que no existen, son
ilusorias y carecen de fundamento fisico. Las vemos en 4reas
visuales completamente homogéneas. Pueden ser rectas o
curvas, y aunque definan formas opacas, pueden producir figuras
transparentes. Entodo caso, tendemos a percibir la estructura
lineal més simple y reqular capaz de completar aquella forma
que vemos.

El principio de cerramiento incita al observador a completar
mentalmente las lineas interrumpidas y a llenar las formas
discontinuas de un dibujo. For tanto, podemos utilizar esta
propiedad perceptiva para sugerir formas sin necesidad

de dibujarlas y, con esta practica, dar ala linea un uso mas
economico y alcanzar en el dibujo una mayor eficacia .
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PROYECCION

+Qué seve en este modelo de formas de luzy sombra?

g

/ 1)

Los dibujos o hablan por s mistmos. ;Qué significados pueden tener para el observador?
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Busqueda de significado

Los principios asociativos de semejanza, proximidad y
continuidad actian al margen del significado representativo
que medien y nos ayudan a organizar hasta los modelos mas
abstractos. Dado que el ojo de la mente busca constantemente
un significado en aquelllo que vemos, tendemos a agrupar las
formas segun imagenes identificables.

La vision de una forma amorfa puede inducir una imagen més
concreta en una mente despierta e interesada. En su blisqueda
de significados, el ojo de la mente concibe y proyecta imagenes
identificables a partir de modelos aparentemente informes
hasta encontrar un equivalente significativo. Trata de completar
el modelo incompleto o de encontrar un modelo significativo
inmerso en otro de rango superior que ho discrepe de lo que
conoce o confia en ver. Una vez conocido y visto, es dificil no
verlaimagen.

Amenudo es imprevisible como la mente asigna un significado
aaquello que se percibe. De cualquier modo, debemos ser
conscientes de que los demas pueden ver algo distintoalo que
pretendemos o esperamos que vean en uestros dibujos.




PROYECCION

Ejercicio 1.9

Ejercitar la tendencia mental de proyectar

un significado en imagenes ininteligibles o
ambiguas. ;Qué se ve en esta mancha de tinta?

Ejercicio 1.10

Eltangram es un rompecabezas chino
compuesto por un cuadrado dividido en
cinco tridngulos, un cuadrado y un rombo — N —
susceptibles de acoplarse en gran variedad
de figuras. Hacer una copia del tangramy |
cortarlo seqlin las lineas gruesas. Intentar la
composicion de las figuras de la ilustracidn

y otros modelos identificables.
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“Almirar un muro moteado de manchas puedes descubrir distintos paisajes embellecidos con
montafias, rios, rocas, arboles..., 0 quizas batallas y figuras en accion, rostros e indumentarias
extrafios y un sinfin de objetos reducibles a formas completas y conocidas. Y estos aparecen
endichos muros de un modo confuso, como el tafiido de campanas en cuyas disonancias puede
encontrarse un nombre o una palabra que has imaginado”.

Leonardo da Vinci
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Tono y textura

Las lineas son un elemento esencial a la hora de trazar el contorno y la forma de los objetos, pero
no bastan para definir algunas caracteristicas de la superficie y del volumen. Incluso el efecto de
una variacion del valor de linea que implique un cambio de direccidn en una superficie o el solape
de formas resulta muy sutil. Fara acentuarlas formas y modelar sus superficies hacemos uso de
los tonos. Su interaccion nos permite comunicar una sensacion intensa de luz, masay espacio,
yal combinarlos conlas lineas y los tonos creamos la sensacidn y la apariencia tactil que
denominamos textura.




TONOS

La vision es producto del estimulo de las células nerviosas de la
retinadel ojoyla ulterior transmisidn de intensidad luminosa
y colores. Nuestro sistema dptico procesa la luzy la sombra y
extrae caracteristicas especificas del entorno: limites,
contornos, tamafio, movimiento y color. De esta evaluacion
proviene la percepcion de objetos independientes en el espacio.

Los modelos de luz y sombra que vemos surgen de |a interaccion
de laluz con los objetos y las superficies que nos rodean.

La reflexidn de energia luminica en las superficies iluminadas
genera zonas de luz; las zonas de oscuridad se producen por
ausencia de luz, bien porque las superficies no s exponen a las
fuentes luminosas, o porque un cuerpo opaco interceptalos
rayos etitidos por las mismas.

De igual modo que la vision de estos modelos es fundamental
para la percepcion de los objetos, la representacion de tonos
enel dibujo es indispensable para representar la luminosidad
yla oscuridad de los objetos, describir el efecto de la luz en

sus formas y su disposicion en el espacio. Antes de proceder a
la creacion y uso de tonos para modelar formas y transmitir la
presencia de luz. es necesario comprender |a relacion que existe
entre el color y el valor tonal.
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COLOR Y TONO

El color es un fendmeno asociado a la luz y a la percepcion visual
que puede definirse en funcion de la percepcidn personal del
matiz, la saturacion y la luminosidad de los objetos y del matiz,
laintensidad y el brillo de las fuentes de luz. Denominaremos
tono ala luminosidad o brillo relativo de un color. De todas las
propiedades del color, la tonalidad es la mas determinante en

el proceso de vision y de dibujo.

* Algunos matices reflejan més luz que otros, por cuya razdn
los percibimos como si fuesen mas claros o desvaidos.

+ Las sombras propias de igual matiz varian de tono.

For ejemplo, el azul celeste y el azul indigo tienen el mismo matiz,
pero el primero es intrinsecamente mas claro de tono que el
sequndo.

+ Eltono aparente de un color depende de como la luz lo ilumine
para hacerlo visible. Un toque de color sobre una superficie
coloreada parecera més claro que el mismo matiz en una sombra
propia o proyectada.

* Los matices y tonos proximos modifican 1a percepcion de un
color o matiz.

Todos los colores poseen una serie de tonos que a menudo se
distinguen con dificultad. Simiramos un objeto o untema con
los ojos entornados, la percepcion de los matices disminuye
y empiezan a manifestarse los modelos tonales de luzy
sombra. La vision de los valores crométicos y la capacidad de
trasladarlos a valores tonales equivalentes son operaciones
esenciales para dibujar con lapizy plumilla.

amarillo

naranja amarillent .
araija ama 0 T amarillo verdoso

naranja verde

rojo anaranjado azul verdoso

rojo . ' azul

rojo pirpura

plirpura azulado
plirpura
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CREACION DE TONOS

La creacidn de tonos con medios tradicionales, como el lapiz o
la plumilla, aptos para hacer marcas oscuras en una superficie,
lleva ala practica de varias técnicas fundamentales:

Rayado en una direccion
Rayado envarias direcciones
Rayado discrecional

—— Punteado

Estas técnicas exigen una elaboracidn o estratificacidn
progresiva con trazos o con puntos. El efecto visual que
produzca cada una varia seqin la naturaleza del trazo, el medio
utilizado yla textura superficial del soporte del dibujo.
Conindependencia de la técnica empleada, es necesario saber
con certeza qué valor tonal quiere obtenerse.

Considerando que el valor tonal se expresa sobre todo a través
dela proporcion de zonas enluz y en sombra de la superficie
del dibujo, las caracteristicas principales de estas técnicas
son la separacion y la densidad de trazos y de puntos, y las
secundarias, la textura visual, la tramay la direccidn de los
trazos. Al aplicar los tonos mas oscuros debemos cuidar de
no perder el blanco del papel, pues con él desaparecerian la
profundidad y la expresividad.

Separacidn Textura

Densidad Dreccidn
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CREACION DE TONOS

Rayado en una direccion

El rayado en una direccion consta de una serie de lineas mas

0 menos paralelas. Los trazos pueden ser largos o cortos,
amano alzada o con ayuda instrumental, a lapiz o a plumilla,
ensoporte liso 0 rugoso. Cuando la separacion es pequefia, las
lineas pierden individualidad y se funden formando un valor
tonal. Se debe confiar en la separaciony enla densidad de las
lineas para controlar la luminosidad y la oscuridad de un tono.
Unaumento de grosor en los trazos lineales puede acentuar los
tonos més oscuros, mientras que caer en la exageracion suele
conllevar tosquedad y pesantez enla textura.

Una gama de tonos se consigue variando la dureza de 1a mina del
lapiz y 1a presion con la que dibujamos. Debe ponerse cuidado en
no emplear una mina demasiado dura ni en jercer una presion
excesiva capaz de hendir el soporte de dibujo.

Adiferencia de |a linea trazada a lapiz, el valor tonal delalinea
atinta es constante. En este caso solo podemos controlar|a
separacion y la densidad del rayado. No obstante, i utilizamos
una plumilla flexible podremos modificar sutilmente el grosor
del trazo variando la presidn sobre el papel.

Enlatécnica mas versatil del rayado a mano alzada se utilizan
trazos relativamente cortos, rapidos y oblicuos. Fara definir con
exactitud un limite se fija el inicio de cada trazo presionando
levemente. Una técnica aplicable en la representacion de
superficies curvas y enla gradacion de tonos y gamas de luz y
sombra consiste en dejar que el extremo final del trazo se pierda
merced a la progresiva disminucidn del valor de linea. Cuando se
exbienda un tono en una superficie grande se evitaran las franjas
suavizando los bordes y solapando arbitrariamente las series
de trazos.

La aplicacidn de capas adicionales de trazos oblicuos, cuya
inclinacidn apenas difiera de las anteriores, creala densidad y,
por tanto, el tono en una zona. Al conservarla direccionalidad de
los trazos se evitan confusiones con el dibujoy se unifican las
diferentes zonas tonales de una composicion grafica.

La direccion del rayado puede acomodarse a los contornos
delaformay a enfatizar a orientacidn de sus superficies.
Recuérdese que en el tono no influye tnicamente la direccidn.
Las series de lineas, junto con la texturay el contorno, son
capaces de transmitir también caracteristicas fisicas como,
por ejemplo, la fibra de la madera, el veteado de la piedra ol
trama de un tejido.
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CREACION DE TONOS

Rayado en varias direcciones

En este tipo de rayado se emplean dos o més series de lineas
paralelas para crear valores tonales. lgual que en el rayado en
una direccidn, los trazos pueden ser largos o cortos, a mano
alzada o con ayuda de instrumental, a lapiz 0 a plumilla,

en soporte lis0 0 rugoso.

La versidn mds sencilla de esta clase de rayado consiste en dos
b . haces perpendiculares de lineas paralelas. La trama resultante
i sirve para describir algunas texturas y materiales, pero su
fHEEEEEE dibujo puede producir una sensacidn de rigidez, frialdad y
H E automatismo silas lineas se trazan con regla y muy separadas.

EETEIRT]
T

El empleo de tres o mas haces o capas de rayado proporciona
mayor fiexibilidad al generar una gama mas amplia de tonos
y de texturas superficiales. La pluridireccionalidad de este
rayado facilita la descripcidn de la orientacion y curvatura de

VA las superficies.
-15‘.“ minns ’
SN Muchas veces se combinan en una misma técnica los rayados en
ixese é‘__ TPH] unayenvarias direcciones. Con el primero se crea la gama mas

clara de tonos y con el sequndo la mas oscura.
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CREACION DE TONOS

Rayado discrecional

Estatécnica de rayado se basa en el trazado de una red de lineas
arbitrarias y en varias direcciones. Puesto que se realiza a mano
alzada, goza de una versatilidad considerable para describir
tonos y texturas. Al variar la forma, la densidad y la direccidn de
los trazos se logra una extensa gama de tonos, texturas y notas
de expresion visual.

Existen trazos continuos y discontinuos, relativamente rectos
y curvos, quebrados y levemente sinuosos. Si trenzamos los
trazos conseguiremos una estructura mas compacta de tonos,
y i mantenemos una direccion dominante crearemos un listado
que unificalas diversas zonas y las sombras propias construidas
convalores tonales.

Nuevamente, s debe poner atencidn en la escala yla densidad
delos trazos y conocer las caracteristicas relativas ala textura
superficial, al dibujo de 1a tramay al material que se quiere
representar.
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CREACION DE TONOS
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Punteado

El punteado es una técnica para elaborar sombras mediante
puntos miniisculos que da los mejores resultados cuando se
realiza con plumilla fina y en un soporte liso de dibujo.

La aplicacidn del punteado es lenta, exige mucho tiempo,
paciencia y cuidado para controlar el tamafio y la separacion de
los puntos. Los valores tonales se dominan con la densidad.
Jamds se dara més profundidad a un tono aumentando el
tamafio de los puntos, pues si es excesivo conrelacidn a la
superficie de trabajo, se obtendra una textura muy basta.

Con el punteado se establecen valores tonales en dibujos sin
necesidad de lineas, donde los limites y los contornos se definen
s0lo con tonos. Se aplica en las formas apenas esbozadas de las
zonas que deban tratarse con tonos de acuerdo a la siguiente
secuencia: primero se cubren las zonas en sombra con puntos
reqularmente separados para crear el fono mas tenue;

a continuacion se dispone la siguiente gradacion con un nuevo
punteado y se repite metddicamente la operacidn hasta
alcanzar el tono adecuado.

Como en este género de dibujos no existen lineas que describan
contornos y formas, debemos contar con una serie de puntos
para perfilar los limites espaciales y definir los contornos.

Los limites muy marcados y netos se estableceran con puntos
muy proximos y los contornos curvilineos y suaves con otros
mas distantes.




ESCALA TONAL

Elblanco representa el tono més claro posible y el negro el mas
oscuro, con toda una gama de grises intermedia. La escala de
tonos o de grises, formula conocida para representar esta gama,
incluye diez gradaciones del blanco al negro.

La percepcion de las relaciones entre los tonos requiere crearlos
con diferentes medios y técnicas. A tal fin, resulta itil elaborar
series y escalas graduales de tonos, y también es recomendable
profundizar en todas las técnicas de sombreado descritas en
las paginas anteriores y considerar a posibilidad de realizar
una escala de grises en una superficie de color utilizando l4piz
negro para definir los tonos mas oscuros que el tono del soporte
yblanco para los tonos mas claros.

Después de cada prueba, conviene evaluar detenidamente la
gradacion tonal observando el trabajo desde cierta distancia.
Deben comprobarse las discontinuidades de tonoy la progresion
reqular del blanco al negro. Mediante una practica disciplinada,
podremos alcanzarla destreza suficiente para reproducir
cualquier tonoy conservar los contrastes tonales pertinentes

enel dibujo.
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MODELADO DE FORMAS

Aristas acusadas Aristas suaves
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Elmodelado es una técnica que sirve para producir efectos de
volumen, solidez y profundidad en un soporte bidimensional por
medio del sombreado. Un sombreado de tonos hace que un dibujo
de contornos pase a estar en el dominio tridimensional de las
formas situadas en el espacio.

Elmodelado tonal desde a luz ala oscuridad puede describir |a
naturaleza de una superficie, si s plana o curva, lisa o rugosa.
Las zonas claras emergen del fondo en sombra como si fueran
monticulos que se levantan desde el terreno, y las zonas oscuras
parecen hundirse en el soporte del dibujo. Las transiciones de luz
a sombra se producen en las superficies cilindricas, conicas y en
las formas orgénicas, mientras que los cambios bruscos de tono
acentlian el encuentro en dngulo de los planos en cubos,
pirdmides y demas formas prismaticas.

Si consideramos que la determinacion de los limites de una
forma nos ayuda a reconocerla, debemos prestarles atencion
para desentrafiar la configuracion de las superficies de una
forma tridimensional. Cuidemos, por otra parte, el modo de
definir con tonos heterogéneos el caracter del borde o limite de
encuentro de dos formas. La habilidad con 1a que se manipulen
las fronteras entre los tonos es importante enlo que se refiere a
la definicin de la naturaleza y solidez de una superficie u objeto.

Los bordes acusados delinean discontinuidades rotundas en la
forma o describen contornos separados del fondo por alg(in
espacio intermedio. Definiremos este tipo de bordes
introduciendo un cambio brusco e incisivo de tono. Los bordes
suaves describen formas de fondo vagas e indiferenciadas,
superficies levemente curvas, configuraciones redondeadas y
z0nas con escaso contraste. Nosotros podemos crear bordes
suaves con un cambio progresivo de tono o con un contraste
tonal difuso.

Aristas acusadas y aristas suaves



MODELADO DE FORMAS

Ejercicio 2.1

Con un lapiz de mina blanda crear una gama de tonos que
haga que las figuras bidimensionales de una circunferencia,
un tridngulo y un poligono sean formas tridimensionales: una
esfera, un cono y un cubo. Experimentar conlas técnicas

de rayado en una direccion, envarias y discrecional.

Ejercicio 2.2

Repetir el ejercicio anterior con una pluma de plumilla fina
ytinta negra, y experimentar con las técnicas de rayado en una
direccion, envarias y discrecional.

(N

Ejercicio 2.3

Con un lapiz de mina blanda crear una gama de tonos que
evidencie la tridimensionalidad de este objeto. Experimentar con
las técnicas de rayado en una direccion, en varias y discrecional.
Repetir este gjercicio con una pluma de plumillafina y tinta
negra.

/
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TRANSMISION DE LA LUZ
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Sicon los valores tonales introducimos la sensacion de
profundidad enla superficie plana del dibujo, con la luz definimos
las cualidades tridimensionales de las configuraciones y de los
espacios de nuestro entorno. Laluz es una energfa que ilumina el
mundo y que nos permite ver las formas tridimensionales en el
espacio. De hecho, no vemos la luz, sino sus efectos. Como incide
y como se refiejala luz en una superficie produce zonas
iluminadas, con sombras propias y proyectadas, que dan
referencias perceptivas acerca de sus caracteristicas
tridimensionales. Los tonos, equivalentes graficos de las
sombras propias y proyectadas, mostraranla luz que describe
suausencia. La aplicacion de los modelos de luz y sombra sirve
para conceder a una forma los atributos de masa y de volumeny
crear la sensacidn de profundidad.

La mayor parte de los objetos que vemos son una combinacidn
de una o mas configuraciones geométricas: el cubo, la piramide,
la esfera, el cono y el cilindro. Puesto que la luz ilumina estos
voliimenes elementales segiin una pauta ldgicay coherente,
aplicaremos mejor sus efectos en objetos mas complejos.
Cuando la luz ncide en un objeto genera una zona iluminada, una
sombra propia y una sombra proyectada. Dentro del modelo de
luzy sombra destacan los siguientes elementos:

Los tonos claros aparecen enla superficie orientada haciala
fuente de luz.

- Los tonos cambian a medida que la superficie se aparta de la

fuente de luz; los tonos intermedios surgen en las superficies
donde la luz incide tangencialmente.

Los brillos se presentan como puntos luminosos en las
superficies lisas directamente orientadas a la fuente de luz

0 que la reflejen.

Se entiende por sombra propia aquellos tonos oscuros aplicados
enlas superficies del objeto que no estan expuestas

alafuente de luz.

Las zonas con luz refiejada —luz proyectada por una superficie
cercana— reducen el valor tonal de una parte de la superficie
con sombra propia 0 arrojada.

Se entiende por sombra arrojada aquellos Tonos oscuros que
proyecta el objeto o parte de ¢l en una superficie que, de no ser
asi, estaria iluminada por la fuente de luz.



TRANSMISION DE LA LUZ

Durante el proceso de modelado tendemos a considerar
primero el tono propio de una superficie; es decir, en qué medida
el material que la constituye es claro u oscuro. Es obvio que
hablamos entonces de propiedades intrinsecas que nada tienen
que ver con la luz; sin embargo, |a calidad de la luz que ilumina
una superficie altera el tono propio. For ejemplo, los colores
claros pueden parecer mas oscuros en sombra que los de

tonos més oscuros vistos a la luz. Al aplicar los tonos, debemos
procurar transmitirla interaccion del tono propio, laluzy la
sombra propia.

Es importante hacer notar que los valores de tono que
percibimos son los relativos al contexto. La ley del contraste
simultaneo establece que la induccion de un color o de un tono
lleva a percibir su complementario proyectado en un color

o tono yuxtapuesto. For gjemplo, cuando se superponen

dos colores de tonos heterogéneos, el color mds claro se
ensombrecera y el mas oscuro se aclarara. Analogamente,

un tono superpuesto a otro mas oscuro parecera mas claro
que el mismo tono colocado sobre otro mas claro.

\\\\

= Modelo de tonos

TONO Y TEXTURA / 51



LUZ, SOMBRA PROPIA Y SOMBRA PROYECTADA

Luz brillante Luz difusa

Las sombras proyectadas revelan la forma del objeto, aunque este se encuentre fuera de la vista.

52 / DIBUJO DE OBSERVACION

Para aplicar correctamente los efectos de luz es preciso conocer
la naturaleza de |a luz, su relacion en el espacio con los objetos
que ilumina y el caracter tridimensional de las configuraciones.

La luminosidad y el tono de las superficies en sombray de las
sombras proyectadas sugieren las caracteristicas del foco
luminoso.

+ Laluzbrillante dalugar a contrastes entre luzy sombra muy
intensos y a sombras proyectadas con limites definidos.

+ Laluzdifusa crea un contraste tonal menos acentuado entre
las superficies enluz y en sombra.

Las sombras proyectadas revelan la posicion de los objetos en el
espacio, y ademas:
Anclan el objeto a la superficie donde descansa.

Fonen de manifiesto la distancia que media entre las
configuraciones y las superficies en que impactan.

— Explican 1a configuracidn de la superficies en las que se producen




LUZ, SOMBRA PROPIA Y SOMBRA PROYECTADA

La forma yla trayectoria de la sombra proyectada muestra la
localizacidn de la fuente luminosa y la direccion de los rayos.

+ La sombra proyectada se desplaza en direccion opuesta

ala posicion de la fuente de luz.

* Lailuminacidn frontal crea sombras intensas detras del
objeto, y produce la impresion de que este retrocede respecto
al observador.

* Lailuminacidn cenital produce sombras de escasa
profundidad o incluso debajo del mismo objeto.

* Lailuminacidn lateral crea una sombra propia en un lado del
objetoy una proyectada en direccion opuesta a donde se halla
lafuente de luz.

* Lailuminacidn en escorzo, desde arriba y por encima del
hombro del observador, origina una fuerte sensacion de volumen
yresaltalatextura superficial del objeto.

+ Lailuminacidn posterior crea sombras intensas en direccion
al observador y enfatiza la silueta del objeto.

lluminacion frontal lluminacion cenital

lluminacion lateral

lluminacion en escorzo

Fara mas informacion acerca de la construccion de las sombras propias y proyectadas en el dibujo arquitecténico, ver Dibujos ortogonales.
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APLICACION DE SOMBRAS PROPIAS Y PROYECTADAS
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For lo general, las superficies con sombra propiay las sombras
proyectadas no se representan con tonos opacos ni uniformes.
Debemos evitar el empleo de grandes zonas con tonos oscuros
compactos, pues eliminan el detalle y entorpecen la lectura de la
configuracion de una superficie; en su lugar, aplicaremos sombras
propias y proyectadas mediante lavados transparentes que nos
permitan leer la texturay el color propio de la superficie.

La sombra propia pasa a ser sombra proyectada enlos

limites del espacio y en los cambios de plano. Si diferenciamos
los tonos de una y otra se conserva la sensacion de percibir
configuraciones tridimensionales que ocupan un espacio. Las
superficies con sombra propia suelen tener un tono mas claro
que las sombras proyectadas, relacidn tonal que, no obstante,
debe ser fruto de un examen previo muy atento.

Generalmente las sombras proyectadas adquieren tonos mas
oscuros al encontrarse con una superficie con sombra propia.
La luz brillante produce sombras proyectadas con limites
claramente definidos que la luz difusa disipa; en cualquier caso,
definiremos los limites de las sombras proyectadas con un
contraste de tono, nunca con una linea.

Enlamayor parte de las circunstancias las zonas con sombra
propia y con sombra proyectada no tienen un tono uniforme,
pues la luz reflejada por las superficies proximas ilumina las
superficies oscurecidas por las sombras. Fara reproducir

los efectos que causa la luz reflejada se altera el tono delas
superficies que presenten cualquiera de los dos tipos de sombra.
Con todo, estos efectos deben sugerirse con delicadeza para no
destruir la naturaleza de las superficies.



APLICACION DE SOMBRAS PROPIAS Y PROYECTADAS

Ejercicio 2.4

Componer un bodegon en una superficie horizontal cerca de una
ventana o bajo una lampara de mesa de modo que los objetos
proyecten sombras nitidas y visibles. Concentrar la mirada
entornando los 0jos sobre las formas y los tonos de las
sombras propias y proyectadas. Aplicar los valores tonales
que se observen utilizando un l4piz de mina blanda y la técnica
de modelado que se desee.

Ejercicio 2.5
Repetir el ejercicio anteriory aplicar las sombras propias
y proyectadas a plumilla fina con tinta negra.

Ejercicio 2.6

Disponer otro bodegdn eniguales condiciones
que el anterior y aplicar los Tonos més claros
enuna cartulina negra con lapiz blanco.
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MANCHAS TONALES

Elprocedimiento mas sencillo para iniciar un modelado es
organizar un conjunto de manchas tonales de luz y sombra.

Ello implica descomponer en formas definidas las zonas con luz,
con sombra propiay proyectada que observemos en un objeto.
Es necesario actuar con decisidn. Enlas sombras vagas se
impondrén los limites que se estimen oportunos. El resultado
de esta practica es un trazado compuesto por formas conexas
que servird de base de partida para posteriores correcciones

y tejoras.

La confeccion de este trazado exige reducir los diferentes

tonos visibles a unos cuantos. El procedimiento empieza con la
clasificacion de los tonos en dos grupos, claro y oscuro, o en
tres: claro, intermedio y oscuro. Aunque dentro de cada grupo es
posible variara valoracion tonal para articular [a naturaleza de
las superficies, la gradacion general de las manchas debe ser
categorica. La puesta en practica de este procedimiento se hace
mas sencilla con los ojos entornados o mirando a través de un
vidrio de color o un acetato que reduzcan la cantidad de colores
yrestrinjan los tonos que vetmos.
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MODELO DE TONOS

El modelo de tonos establece la estructura que articula un
dibujo tridimensional, aquella que le confiere unidad y tension.
Siel modelo de tonos es incompleto, no importa el celo en la
aplicacion nila competencia técnica puestos en los elementos
graficos, la composicion resultante serd inconexa. Los bocetos
de pequefio formato son un recurso eficaz para estudiar modelos
alternativos de tonos y desarrollar una estrategia que englobe
la gama, situacidn y proporcion de estos en un dibujo.

Una vez fijado el modelo de tonos se avanza desde los mas claros
alos mas oscuros. Siempre cabe | posibilidad de oscurecer un
tono, pero debe tenerse cuidado, pues después ya no es tan facil
restablecer el tono claro. Ofrecemos unos cuantos puntos que
cabe tener en cuenta durante a elaboracion de un dibujo
tridimensional:

+ Zonas de tonos estratificadas. Evitara aplicacion de tonos
con arreglo a un régimen secuencial que implique trabajar en
el dibujo por fragmentos, de lo contrario se corre el riesgo

de cuartearloy de empafiar la lectura de la configuracidn.
Establecer amplios grupos de tonos antes de manipular los
pequefios que los componen. Establecer cada incremento
afiadiendo una capa y repetir esta operacion hasta crear

el fono oscuro adecuado.

* Fijar una textura. Mantener la direccion de los trazos para
unificar las diferentes zonas de tono y dotar al dibujo de
cohesion.

+ Conservar la diferenciacion entre los contrastes intensos
detono de los bordes acusados y los contrastes débiles de los
bordes desvaidos.

* Preservarlos brillos. Es muy importante que las zonas en luz
no se pierdan; si bien pueden recuperarse borrando en el dibujo
alapiz, no sucede lo mismo en el dibujo a tinta.

B T L T S
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GAMA DE TONOS
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Gama estrecha de tonos
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Gama ancha de tonos

La gama de tonos de un dibujo afecta a la intensidad, la armonia
yla atmodsfera de la composicion. Los contrastes tonales
fuertes definen las formas de los tonos y centran en ellas la
atencion. Las gamas extensas de tonos que cubren con otros
intermedios 1a transicion desde los mas claros a los mds
05CUr0s son ricas y visualmente activas; no obstante, no deben
serlo demasiado, pues existe el peligro de que fragmenten la
unidad y la armonia de la composicién del dibujo. El empleo de
tonos con ligeras diferencias de valor tiende a producir efectos
suaves, livianos y sobrios.

La proporcion relativa de tonos claros y oscuros determina el

valor tonal dominante o clave de un dibujo.

-+ gama de tonos claros comunica delicadeza, elegancia

y sensacidn de luminosidad.

-=-La gama de tonos medios confiere armoniay equilibrio. De no

existir algtin contraste positivo, el dibujo puede parecer tenue
y apagado.

i~La gama de Yonos moderadamente oscuros presta un caracter

sombrio capaz de inducir un efecto tranquilizador
yde cimentar una sensacidn de potenciay estabilidad.

Cuando en el dibujo prevalezca un tono intermedio habra

que escoger un soporte de trabajo gris o de un color que
automaticamente establezca el valor tonal. La coloracion
olatonalidad del papel realza los tonos oscuros y los claros
aplicados en este caso con ldpiz negro y blanco respectivamente.
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GAMA DE TONOS

Ejercicio 2.7

Disponer un bodegon en el alféizar de una ventana o bajo una
lampara de escritorio para crear luces y sombras nitidas.
Desarrollar un estudio compositivo de manchas tonales
empleando solo el blanco del papel y dos tonos adicionales:
un gris claroy otro medio

Ejercicio 2.8

Buscar un paisaje exterior que cuente con
elementos proximos y lejanos. Determinar

los limites del campo de vision con un visor

y desarrollar un modelo de tonos que describa
las formas y los valores tonales percibidos.

Ejercicio 2.9

Repetirlos ejercicios anteriores y aplicar capas
adicionales de tonos intermedios en cada zona
tonal.
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TONO Y TEXTURA

Textura material
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Alli donde nos sirvamos de rayados en una y en varias
direcciones para obtener unvalor tonal, crearemos al mismo
tiempo una textura. Del mistmo modo, si describimos |a
naturaleza de un material por medio de lineas, estamos
produciendo entonces un tono. Debemos estar siempre
pendientes de la relacion que existe entre el tono y la textura,
ya sea estalisa o rugosa, dura o blanda y brillante o mate.
En numerosas oportunidades |a tonalidad es un pardmetro
mas determinante que la textura en la representacion de
laluz, la sombra propia y en el modelado de configuraciones
en el espacio.

Se acostumbra a utilizar el término ‘Textura para describir
lalisuray rugosidad relativas de una superficie, y también
las cualidades superficiales que caracterizan a materiales
conocidos como, por ejemplo, el corte de la piedra, la veta de
lamadera y la trama de un tejido. De igual modo, esta textura
puede experimentarse mediante el tacto.

Latextura visual es la representacion de la estructura de una
superficie, diversa del colory dela configuracion, capaz de
sentirse y percibirse en un dibujo. Todas las texturas tactiles
tienen sus texturas visuales. Las texturas visuales pueden ser
reales o ilusorias.

Lavisiony el tacto son dos sentidos estrechamente
relacionados. Cuando los 0jos leen la textura visual de una
superficie, solemos reaccionar ante su calidad tActil aparente
tocandola. La textura visual despiertalos recuerdos de
experiencias del pasado. La accion de pasar las manos sobre
determinados materiales nos hace evocar las sensaciones que
estimulan. Estas respuestas fisicas se basan en las texturas
de materiales conocidos.




APLICACION DE TEXTURAS

La proporcion de los trazos o puntos que empleamos para crear
un valor tonal, que tiene que ver con el tamafio de la zona de

tonos y conla composicion del dibujo, transmite la textura visual

de una superficie.

Asimismo, la textura visual puede provenir de la accidn reciproca

del medio empleado para dibujar y del soporte de dibujo. Dibujar
sobre un soporte rugoso desmenuza la tinta o el grafito. Los
trazos ligeros aplican el material en los puntos elevados del
soporte, mientras que el incremento de presion obliga al
material a depositarse también en las zonas deprimidas de

la superficie. For consiguiente, la textura fisica del soporte
suministra al dibujo una textura visual.

El frottage es otra técnica para dar texturas. Se basa en lograr
efectos de textura frovando grafito o carboncillo sobre un papel
colocado sobre una superficie granular, picada o rugosa. Tiene la
gran ventaja de eludir excesos en el uso de tonos oscuros que
hagan perder al dibujo frescuray espontaneidad.

Frottage

Superficie fina del dibujo

__'-\.“-h'.'S?:':‘

Trazos y puntos de gran proporcidn

Superficie basta del dibujo
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APLICACION DE TEXTURAS

Contraste

._ %\ ?\?} N

Proporcién y distancia
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Factores de cambio

El contraste, la proporcidny laluz son tres factores
importantes que alteran la percepcidn dela textura y de las
superficies. Siempre que en un dibujo se representen texturas
habra que tener en cuenta estos factores.

El contraste influye enla presencia intensa o liviana con que

se manifiesta la texbura. Una textura se verd con més nitidez
colocada sobre unfondo uniforme liso que yuxtapuestaa otra
de andlogas caracteristicas, y parecera mas finay de inferior
proporcion que en la realidad sobre un fondo mas basto que ella.

La proporcidn relativa de un dibujo determinard que en una
textura leamos unas briznas de césped, un campo de cereal

0 un conjunto de campos. La proporcion relativa de una textura
influye enla forma y la posicion aparentes de un plano en el
espacio. Las texturas con vetas unidireccionales acentian la
longitud 012 anchura de un plano. Las texturas bastas pueden
lograr que un plano parezca estar més cerca, reducir su
proporciony aumentar su importancia visual. Las texturas
tienden, en general, a llenar visualmente el espacio que ocupan.

Todos los materiales poseen cierto grado de textura, pero
cuanto menor sea su proporcion, mas lisos pareceran. Incluso
las texturas bastas dan la impresion de ser relativamente finas
si se observan desde la distancia; su tosquedad se hace
evidente viéndolas de cerca.

Laluz influye en nuestra percepcion de las texturasy, a su vez,
se ve afectada por la textura que ilumina. Las superficies lisas
ybrillantes reflejan la luz con fulgor, se perfilan limpiamente y
atraen mucho la atencion. Las superficies con una textura mate
absorben y difunden la luz de manera irregular y, por tanto,
parecen menos brillantes que otras de tonalidades similares
pero mas lisas. For el contrario, la luz difusa resta intensidad a
|a textura, eincluso llega a ocultar su estructura tridimensional.



APLICACION DE TEXTURAS

Ejercicio 2.10

Elegir dos 0 mas objetos con texturas muy distintas, como, por
ejemplo, una bolsa de papel y una botella de vidrio, un huevo y una
cuchara o untenedor, o un frutero de ceramica con diferentes
frutas. Disponer los objetos en el alféizar de una ventana o bajo
una lampara de escritorio para que |a luz resalte las texturas.
Describirlas graficamente mediante técnicas de modelado
tridimensional.

Ejercicio 2.11

Repetir el ejercicio anterior, pero desde un punto de vista tan
cercano que concentre la visidn en un solapamiento de objetos.
Describir graficamente el contraste de texturas ampliadas

Y yuxtapuestas.

Ejercicio 2.12
Repetir varias veces el gjercicio anterior empleando 14piz y
plumilla, alternativamente en soportes de dibujo lisos y rugosos.
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Configuracion y estructura

“Toda configuracion pictdrica comienza con un punto que se pone en movimiento...

El punto se mueve...y la linea inicia su existencia: la primera dimension. Sila linea se
convierte en plano, obtenemos un elemento bidimensional. El encuentro de planos que
se produce en el transito de plano a espacio da paso a un cuerpo (Sridimensional)...
Un compendio de las energias cinéticas que transforman el punto enlinea, la linea
enplanoy el plano en una dimension espacial”

Paul Klee,
Das bildnerische Denken




CONFIGURACION

Forma, figuray configuracion son términos con significados
analogos. Todos ellos se refieren a la apariencia identificable

de un objeto definido por unos contornos visibles. La figura es el
perfil que distingue a una forma o configuracion. Configuracion
puede ser tanto el perfil caracterfstico de unafigura como su
disposicion superficial. Foma es el término més amplio de los
tres, ya que atiende por igual a la estructura interna y al perfl
exterior, incluye un sentido de masa o volumen tridimensional
yapela al principio de unidad del conjunto.

Figura
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Configuracion
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VOLUMEN

Elvolumen se refiere a la extension tridimensional de un objeto
0 region del espacio. Desde el punto de vista conceptual,

un volumen esta definido por planos y posee tres dimensiones:
anchura, altura y profundidad. El dibujo supone el esfuerzo

de trasladar a una superficie bidimensional |a ilusion de los
vollimenes tridimensionales de 1a masay del espacio.

Los objetos llenan un volumen de espacio. Aunque sean finos,
los objetos lineales ocupan espacio. Si tomatmos un objeto

y lo giramos en las manos, en cada vuelta muestra una forma
distinta porque cambia la relacion entre este y nuestros ojos.
Al contemplarlo desde diferentes angulos y distancias, nuestra
visidn une las configuraciones en una forma tridimensional.

El dibujo que presenta una vision desde un dngulo y una
distancia determinados ilustra dnicamente un instante de
nuestra percepcion. i es una vision frontal que solo muestra

la anchuray la altura, la imagen sera plana, pero si aplicamos

un giro para contemplar tres caras contiguas del objeto, surge
la tercera dimension, la profundidad, que explica su forma.

El examen cuidadoso delas formas planas nos ayuda a ver cémo
se combinan para comunicar la forma tridimensional del volumen.
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DIBUJO ANALITICO

Localizacion
de puntos

Medicion de dimensiones

y distancias

Localizacion
de centros

Determinacion
de alineaciones

Expresidn de relaciones de
tangenciay perpendicularidad

LN

68 / DIBUJO DE OBSERVACION

""\\h

X1

Un dibujo puede describir la configuracion externa de las
superficies de un objeto, explicar la naturaleza interna de la
estructuray la disposicion y union de as partes en el espacio.
Con el dibujo analitico intentamos reunir estos enfoques.

A diferencia del dibujo del contorno, en el que se actia
fragmentariamente, en el dibujo analftico se opera desde el todo
hasta las partes auxiliares y, en (iltimo término, a los detalles.
Con la subordinacion de las partes y los detalles ala estructura
del conjunto se evita adoptar un planteamiento parcial, del que
se infieran relaciones errdneas entre las proporciones y una falta
de unidad.

Como punto de partida, el dibujo analitico se construye con
lineas finas y sueltas trazadas con un lapiz de mina blanda bien
afilado. Con estas lineas se busca la via para esbozar, primero,

y fijar, después, un marco volumétrico transparente que se
acomode a una forma. Imaginemos una caja transparente cuyos
lados estén en contacto con todas las caras de un objeto. Este
contenedor imaginario define la magnitud y las relaciones de las
tres dimensiones del objeto. La visualizacion de este volumen
envolvente nos ayuda a dibujar la forma tridimensional que lo
inspirg.

Estas lineas, diagraméticas por naturaleza, sirven para
establecer y explicar no solo la apariencia de as superficies
externas, sino también su geometriay la estructura oculta en el
objeto. Estas lineas reguladoras ordenan relaciones y controlan
la posicidn, las dimensiones y la proporcion de las partes
fundamentales de una forma. En el esbozo de las formas y del
volumen envolventes de un objeto nos valemos de estas lineas
para situar puntos, establecer dimensiones y distancias, hallar
centros, expresar relaciones de perpendicularidad y de
tangenciay establecer alineaciones y retranqueos.

Las primeras lineas de tanteo ayudan a encontrar las lineas
adecuadas. Representan estimaciones visuales pendientes

de ratificacion o de correccidn; no deben borrarse; sifuera
necesario, se vuelven a trazar corrigiendo las formas basicas

y comprobando las proporciones relativas entre las partes,
intentando siempre perfeccionar el contenido de las precedentes.
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Por su caracter constructivo, las lineas reguladoras no se
circunscriben a los limites fisicos de los objetos; atraviesan

formas y se prolongan en el espacio para unir, organizar y medir

las partes integrantes de un objeto o de una composicion.
La concertacion de relaciones formales y espaciales que
efectiian trasciende en la implantacion de un armazon plano
0 espacial semejante al que emplea el escultor para moldear
laarcilla, sobre la que construir un dibujo en fases sucesivas

Dibujar las partes vistas y ocultas del objeto simplifica el calculo
delos angulos, el control de las proporciones y la apreciacion

del aspecto visual de las formas. La transparencia resultant
transmite convincentemente la sensacidn de un volumen
ocupado por una configuracion formal. Si se plantea el dibujo
de este modo, se evita la planeidad que conlleva el hecho de
concentrarse mas en la superficie que en el volumen.

Con este proceso continuo de eliminacion e intensificacion

6

construiremos poco a poco las lineas del objeto o de su contorno

dandoles la densidad y el valor apropiado, en especial en los
puntos de interseccion, unidny transicion. La presencia de
todas las lineas visibles en el dibujo definitivo acentia la
sensacion de profundidad dea imagen y pone de manifiesto
el proceso constructivo por el que se generd y desarrolld.

R
i 3
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Cuando se trazan las lineas finas de encaje se debe sujetar
suavemente el l4piz o la pluma; un exceso de presidn al sujetar
tanto el papel como el l4piz crea una tension que entorpece la
naturaleza fluida del trazo a mano alzada. En su lugar, inténtese
sentir la superficie del soporte a través de la punta del
instrumento de dibujo.

Antes de trazar realmente una linea debe ejercitarse el
movimiento del ojo, la mente y la mano sefialando con

sendos puntos su principioy su fin. La mano debe estirar del
instrumento de dibujo, nunca empujarlo. Fara los diestros esto
significa trazar las lineas de izquierda a derecha y de arriba
abajo, mientras que los zurdos lo hacen a la inversa. Debe
ponerse la mirada en el destino final de la linea, nunca en el
curso que va describiendo. Ademas, en su construccidn no se
emplearan trazos débiles y cortos, sino uno firme y continuo.

Sies preciso realizar trazos cortos o bien ejercer mucha presion
enel soporte, se permite que la mano oscile segiin convenga

por la articulacion de la mufieca o que sean los dedos los que
hagan los movimientos pertinentes. Silos trazos son largos,

el antebrazo y1a mano oscilaran libremente desde el codo,
mientras que la mufieca y la mano se moveran lo minimo posible.
Estas lltimas solo entrardn en movimiento para controlar el
extremo finaldelalinea. -
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Ejercicio 3.1
Dibujar cubos desde diferentes puntos de vista
haciendo uso del proceso analitico del dibujo.

Ejercicio 3.2

Reunir tres o cuatro cajas vacias de carton

de diversos tamafios. Apilarlas en el suelo
procurando que los voliimenes encajen més o
menos entre si. Considerar las cajas como
configuraciones geométricas compuestas por
superficies lisas rectangulares que se cortan
seqlin lineas rectas. Describir las formas
geométricas de las cajas utilizando el proceso
analitico del dibujo.

Ejercicio 3.3

Tomar una botella cilindrica alta y otra cuya
seccion transversal sea cuadrada o rectangular.
Disponer una composicion en la que una

botella descanse sobre su base y la otra

sobre un flanco. Describir sus configuraciones
geométricas haciendo uso del proceso analitico
del dibujo. Prestar atencion a las relaciones

de axialidad y proporcionalidad.
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Conforme vayamos apreciando las peculiaridades visuales de lo
que vetmos o dibujamos, no hay que perder de vista la imagen
global. Ningiin elemento de un dibujo queda aislado en la
composicion, sino que todas las partes dependen entre ellas
para lograr un impacto visual. Fara asequrar que lalocalizacidn
ylas relaciones reciprocas entre las cosas sean las correctas
—paraver los rboles y el bosque y evitar hacer montafias de
granos de arena— debemos atender ala proporcion.

La proporcidn es la relacion comparativa, exactay arménica

de una parte respecto a otra 0 al todo enlo que concierne a
magnitud, cantidad y grado. Las relaciones de proporcionalidad
se miden por razones y una de ellas es |a relacion que existe
entre dos partes cualquiera de un todo o entre cualquier parte
y el fodo. En el proceso de vision hemos de fijarnos en las
relaciones de perpendicularidad que regulan nuestra percepcion
del tamafio y de la forma.

Aunque a menudo se defina en términos matematicos, la
proporcion se refiere a todo el conjunto coherente de relaciones
visuales que existen entre las partes de una composicion.

La percepcion de las dimensiones fisicas de las cosas suele ser
imprecisa. La reduccidn dimensional que produce |a perspectiva,
la distancia de vision e, incluso, las tendencias culturales
pueden deformarla.
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Fundamentalmente, la proporcidn es un juicio critico visual

en el que adquieren particular importancia las diferencias
significativas que existen enlas dimensiones relativas de los
objetos. Fodria afirmarse que una proporcidn serd la correcta
en una situacion determinada cuando sintamos que en ningin
elemento o caracteristica se advierte exageracion por exceso
0 por defecto.

Veamos algunos extremos relevantes que deben tenerse en
cuenta ala hora de calcular o aplicar a proporcion en el dibujo:

+ Eltamafio aparente de un objeto recibe influencia del tamafio
relativo de los objetos de su entorno.

* Abordar la configuracion de los voliimenes supone considerar
la proporcién en las tres dimensiones.

« Paraacordarse de las razones exactas, es conveniente

formular las proporciones verbalmente. f:f
* Debemos evitar que el formato del soporte de dibujo nos
arrastre sin querer a desproporcionar las formas.

* Aldibujar formas complicadas, busquemos en el tema
aquellas que, a semejanza del cuadrado, sean de facil 1 )

comprension. .
* Hastalos cambios de proporcidn mas leves pueden afectar
decisivamente a la identidad visual y 1a estética de una imagen.
Los ilustradores se valen de la deformacion intencional para

2

crear personajes. W,

+ Silas diagonales de dos rectangulos son paralelas o - i \ :ﬁ
perpendiculares entre si, ambas formas tienen proporciones x : \”"‘i;; 1
semejantes. N W . ;f;
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Elproceso analitico del dibujo incluye la construccidn de

una geometria. Muchos objetos de nuestro entorno son
susceptibles de simplificarse en formas geométricas
elementales. Si descomponemos aquello que vemos en
voliimenes geométricos regulares o en una disposicion
geométrica de partes, nos sera mas sencillo dibujarlo.
Podemos reorganizar las formas seglin un proceso aditivo

y transformarlas segiin uno sustractivo. De un modo u otro,
la estructura resultante es un marco donde poder desarrollar
y perfeccionarlas configuraciones y los espacios en juego.

El cubo e una unidad tridimensional muy itil con la que
empezar. A partir del cubo y de principios geométricos es posible
generar otras formas geométricas basicas, como la pirdmide,

el cilindroy el cono. La destreza en el dibujo de estas
configuraciones elementales es un requisito indispensable

< para dibujar la diversidad de composiciones que originan.

Si comprendemos la naturaleza volumétrica de una forma,
estamos en mejores condiciones para manipularla,
transformarlay verla desde un punto de vista diferente.
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Ejercicio 3.4
Transformar estos cubos en piramides o en cualquier otra forma
prismética haciendo uso del proceso analitico del dibujo.

Ejercicio 3.5

Copiar estos cubos y transformarlos en conos, cilindros o
formas semejantes basadas en la circunferencia, haciendo uso
del proceso analtico del dibujo.

Ejercicio 3.6
Construir la geometria de las formas desarrolladas en los
anteriores ejercicios y transformarlas en objetos conocidos.
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Formas aditivas

Un cubo puede extenderse en los sentidos horizontal, vertical

y en profundidad. Con referencia a los ejes y las tangentes, los
volimenes ciibicos o las formas derivadas se unen, se prolongan
0 crecen para dar paso a composiciones centrales, lineales,
simétricas y agrupadas.

La base del cubo también se presta a ampliarse constituyendo
una reticula enla que poder examinar las relaciones que existen
entre la formay el tamafio. Los puntos recuerdan discretamente
las posiciones, las lineas representan lo vertical y lo horizontal y
rigen a separacion de los elementos, y las formas definen zonas
y enfatizan més el espacio que la posicidn.
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Formas sustractivas

Avpartir de una forma elemental se tiene a posibilidad de
generar una nueva procediendo a eliminar o excavar fragmentos
selectivamente escogidos. En este proceso sustractivo nos
valemos de las relaciones entre hueco y macizo que vinculan

la configuracion y el espacio para guiar el trazado delas
proporciones y el desarrollo de las partes. El proceso es andlogo
al de un escultor que plasma la imagen mental en el bloque de
piedray talla sistematicamente el material hasta darle volumen.
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Formas complejas

En el dibujo de formas complejas cabe trabajar conjuntamente
con procesos aditivos y sustractivos que dan como resultado
una composicion formal y espacial, una estructura fisica (si s¢
percibe visualmente) o conceptual. El proceso de blisqueda de la
estructura se abre con la creacion del marco organizativo, paso
previo ala realizacidn y perfeccionamiento de la imagen.

Para dibujar formas complejas debemos tener bien presentes las
observaciones siguientes:

s Prestar atencion alas formas que se solapan'y a los espacios
negativos de la composicidn.

+ Distinguir con acentos lineales las formas que se solapan.

+ Subordinar los detalles al conjunto.

+ Utilizar lineas discontinuas para indicar las superficies de
transito de las formas curvas.

+ Utilizar contornos transversales para configurar las formas
complicadas. Estas bandas imaginarias refuerzan la sensacidn
tridimensional en el dibujoy ponen de manifiesto el volumen

del objeto.
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Ejercicio 3.7
Ampliar cada cubo en horizontal, en vertical y en profundidad.
Transformar uno o dos de ellos en una silla.

Ejercicio 3.8

Transformar uno o dos cubos extrayéndoles fragmentos que, .
acto sequido, se adosaran a los cubos de origen dispuestos |;{7 —

en posiciones diferentes a las iniciales. i - /_q
| - ,/"’.'
AT

Ejercicio 3.9
Escoger una pequefia herramienta manual o un utensilio
de cocina que tenga una organizacion geométrica.
Estudiar minuciosamente las relaciones geométricas

y de proporcionalidad existentes entre las partes. Utilizar
el proceso analitico de dibujo para dibujar el objeto desde
varios puntos de vista.
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Espacio y profundidad

Vivimos en un mundo tridimensional compuesto por objetos y espacio.

Los cuerpos sélidos ocupan, delimitan y dan forma al espacio. For otro lado, el espacio
envuelve y colorea nuestra visidn de los objetos. En el dibujo se plantea el reto de
transmitirla existencia en el espacio de objetos tridimensionales mediante lineas,
formas y tonos realizados sobre una superficie plana bidimensional.




ESPACIO

Los objetos no solo ocupan un volumen del espacio, sino que se
relacionan con ély con el contexto que los engloba. Del mismo
modo que las figuras y el fondo comprenden una relacion de
contrarios en el marco de una superficie bidimensional, los
cuerpos sdlidos y los volimenes del espacio constituyen juntos
la realidad tridimensional de nuestro entorno. La relacidn
simbdlica entre el cuerpo solido y el volumen del espacio que

se registra en el dibujo de un contexto puede encontrarse

y examinarse a varias escalas:

- Aescala del objeto: la relacidn entre hueco y macizo se produce
entre la forma de un sélidoy de un volumen de espacio ocupado
0 contenido por aquel.

= Aescala de una estancia: la relacion entre hueco y macizo

se produce entre el espacio definido por paredes, techo y suelo,
ylas configuraciones de los objetos contenidos por el espacio.
A escala de un edificio: se percibela relacion de hueco y macizo
entrelas formas de las paredes, los techos y los suelos y las
formas y modelos de los espacios que definen.

-~ Aescala urbana: 1a relacion de hueco y macizo entre la forma
de un edificio y su contexto espacial surge siempre y cuando
propague el tejido existente en un lugar, constituya el telon de
fondo de los edificios, defina un espacio urbano y permanezca
exento cual objeto en el espacio.

/

[
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ESPACIO PICTORICO

El espacio pictdrico es la representacion de un espacio o una
profundidad ficticia en una superficie bidimensional con ayuda
de diversos medios graficos. Sea plano, profundo 0 ambiguo,

el espacio pictdrico siempre es ficticio. No obstante,
determinadas disposiciones de las lineas, las formas, los tonos
y las texturas en la superficie de dibujo son capaces de activar
la percepcion tridimensional de nuestro sistema dptico.

Si sabemos como inferimos de lo que vemos una formay un
espacio tridimensional, podremos utilizar esa informacion
para que la imagen grafiada de un objeto se manifieste plana o
volumétrica. Podemos proyectarla imagen hacia el observador
0,endireccion opuesta, hacia el fondo del dibujo, y también
establecer en una superficie bidimensional la relacion
tridimensional que vincula los objetos.

En su libro The Ferception of the Visual World, el psicdlogo James

J. Gibson identifica hasta trece modalidades de perspectiva.
Gibson emplea el vocablo ‘perspectiva’ para expresar varios
“cambios sensoriales”, impresiones visuales que acompafian
nuestra percepcion de la profundidad en una superficie
continua. De esas trece, nueve son especialmente eficaces para
inducir en el dibujo la ilusion de espacio y profundidad:

+ Continuidad del contorno
+ Perspectiva dimensional
+ Posicién en vertical en el campo
devision
+ Perspectiva lineal
Perspectiva ambiental
+ Perspectiva con indefinicidn
+ Perspectiva con textura
Cambio de textura y de separacion de lineas
+ Transicidn entre luzy sombra
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Continvidad del contorno

La continuidad del contorno de un objeto ayuda a identificar
su profundidad en el campo visual respecto a 0tros. Una forma
con un contorno continuo interrumpe y oculta el perfil del
objeto situado detras. For tal motivo, tendemos a considerar
que cualquier forma con el perfil completo se encuentra delante
y ocultandonos parte de la que se halla detras. Dado que el
fundamento de este fendmeno visual radica en que los objetos
mas cercanos se solapan o se proyectan ante los més lejanos,
a menudo llamaremos simplemente solape a los indicadores de
profundidad.

El solape en si tiende a crear intervalos de separacion
relativamente reducidos. No obstante, obtendremos una
sensacion mayor de separaciony profundidad intermedias
combinando este con otros indicadores como, por ejemplo,
la perspectiva ambiental, el cambio de texturay la posicion
envertical en el campo de visidn.

De este modo, es posible intensificar la sensacion de espacio
tridimensional en unas formas solapadas variando los valores
de linea en un dibujo exclusivamente lineal. Las lineas de
contorno o de perfil mas oscuras y gruesas propenden a
adelantarse y a estar aparentemente delante de los perfiles
mas tenues y finos.

Andlogamente, todo cambio de textura o de contraste tonal
que afecte a un limite de solape incrementa la sensacidn de
espacio entre dos formas solapadas.
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Perspectiva dimensional

La perspectiva dimensional se refiere ala reduccidn aparente
de tamafio que experimenta un objeto cuando se aleja de
nosotros. Nuestra percepcion de las variaciones dimensionales
se basa en la constancia del tamafio o del objeto, fenémeno

de tal nombre que nos invita a imaginar categorias de objetos
que tengan unas dimensiones iguales, asf como color y textura
constantes. Si percibimos o sabemos que dos objetos son del
mismo tamafio, pero se nos muestran como si no fuera asf,

se dice entonces que el mayor esta mas cerca que el menor.

Lalectura de las diferencias de tamafio con que se calcula en un
dibujo la proporcidn y la profundidad debe basarse en el juicio
visual de los objetos de dimensiones conocidas (como, por
ejemplo, las figuras humanas) o de objetos del campo de visidn
con tamafios similares, como una serie de ventanas, mesas
ofarolas.

Reparemos en el siguiente gjemplo. Cuando observamos dos
personas, suponemos que tienen mas o menos la misma altura
y andlogas proporciones. For tanto, si en una fotografia o

en un dibujo percibimos que una es mucho mayor que la otra,
concluimos que la persona de menor talla se encuentra mas
alejada que 1a de mayor. De lo contrario estariamos hablando
de unenanoy de un gigante.
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Posicion en vertical en el campo de vision

La ubicacion vertical de un objeto en un campo visual indica su
distancia al observador. For lo general, uno mira hacia abajo a
los objetos que estan cercay hacia arriba a los que estan mas
alejados.

Imagina estar de pie en un terreno llano. El plano de tierra
parece moverse hacia arriba, hacia el horizonte, a medida que se
retrocede. Miramos hacia abajo para ver un objeto a nuestros
pies. Para rastrear el objeto a medida que se aleja, nuestra
mirada deberia desplazarse gradualmente hacia arriba o mas
alto que nuestro campo visual.

For tanto, si queremos transmitir algo como distante en un
dibujo, elevariamos su posicion en la composicién. Cuanto mas
alto esté un objeto en el plano de la imagen, més lejos estara.
Esto crea una serie de imagenes apiladas que, combinadas
con diferencias de tamafio y superposicidn, pueden crear una
sensacion vivida de profundidad y de espacio.

Esta profundidad se produce de forma natural en perspectiva
lineal. Cuanto més alto es el punto de vista, mas pronunciado
es ¢l efecto de profundidad. Lo contrario sucede con objetos
que existen sobre el horizonte. Un avion que se aleje de
nosotros en una trayectoria nivelada parecera descender
hacia el horizonte, al igual que las nubes del cielo.
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Ejercicio 4.1

Analizar la fotografia adjunta donde se ofrecen ejemplos de
solapamieto y seffalar los objetos prdximos y lejanos. Colocar
un papel vegetal o similar y dibujar los ejemplos que se hayan
descubierto.

Ejercicio 4.2

Repetir el ejercicio anterior buscando ahora ejemplos de
variaciones dimensionales en perspectiva y sefialar los objetos
proximos y lejanos.

Ejercicio 4.3
Repetir el ejercicio 4.1 buscando ahora ejemplos de posicion
envertical y sefialando los objetos proximos y lejanos.
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Perspectiva conica

Este tipo de perspectiva se relaciona directamente con

un sistema grafico derivado de la proyeccidn perspectiva;

es unindicador de profundidad basado en una caracteristica
pictorica principal: la convergencia aparente de las rectas
paralelas hacia un punto de fuga comiin conforme se alejan
del observador.

El efecto pictdrico de convergencia se aprecia en la mayor
parte de las fotografias y dibujos en perspectiva. Es de todos
conocida la imagen de as vias de tren que se van juntando a
medida que se pierden en el horizonte, a la que se suman otras
como las rectas que definen paredes, ventanas, barandillas,
juntas de pavimento, que en si mismas imprimen al dibujo un
efecto de profundidad.

Las leyes de la perspectiva lineal incluyen la reduccion de las
dimensiones y de las separaciones entre elementos, fendmeno
que da lugar ala perspectiva con texturay a la perspectiva
dimensional.

Para informacion mas detallada acerca de este sistema grafico
y de sus efectos pictoricos, véase el capitulo 8.

-ﬁ___-'
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Ejercicio 4.4

Analizarla fotografia adjuntay buscar ejemplos de

convergencia de rectas paralelas. Tomar una fotografia de la

misma y colocar encima una lamina de papel vegetal o similar.

Trazar |as rectas paralelas en el espacio y las que convergen en

la perspectiva cdnica, prolongando estas hasta que intersecten

en los respectivos puntos de fuga. Ndtese que se organizan

dos haces de rectas horizontales, uno que converge hacia la

izquierday otro hacia la derecha. Unir con una rectalos dos -
puntos de fuga, recta que representa la linea de horizonte _ Te—
del observador. ' Te———

Precisar los indicadores de solapamiento, variacion dimensional
y posicidn en vertical contenidos en la fotografia.

Ejercicio 4.5

Mirar por una ventana desde la que se vea un paisaje con
rectas paralelas en el espacio. Precisar cuantos haces de
lineas paralelas convergentes se observan.

Fijar al vidrio con cinta adhesiva una ldmina de acetato.
Determinar un punto cualquiera del paisaje y, sin mover |a
cabeza, mantener una visual horizontal. Cerrar un ojoy trazar
sobre el acetato los haces de paralelas que se observan.
Prolongarlas para mostrar si coinciden en los puntos de fuga
correspondientes.
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Perspectiva ambiental

La perspectiva ambiental refleja la disipacidn progresiva que
con la distancia al observador acusan los matices, tonos

y contrastes de un dibujo. Los objetos situados en primer
término de nuestro campo de vision se caracterizan por

tener colores oscuros y saturados y contrastes de tono muy
intensos. A medida que se alejan, los colores se hacen mas
claros y suaves y los contrastes de tono mas difusos. En tlimo
término vemos formas con tonalidades grises y matices
desvaidos.

Estos cambios aparentes de color y de definicion obedecen ala
cualidad difusora de as particulas de polvo o la contaminacion
del ambiente que media entre el observador y el objeto. Esta
bruma difumina los colores e iguala las formas mas distantes.
Considerando que la perspectiva ambiental representa el efecto
combinado de la distancia y de la naturaleza del aire que separa
un objeto del observador, también se le conoce por perspectiva
atmosférica.

Enla perspectiva ambiental se aplican variaciones graduales
detonoyde color.

Fara alejarlos del observador se debe:
+ disipar los colores

* moderar los tonos

* suavizar los contrastes

Y para acercarlos:

+ saturarlos colores

* oscurecerlos tonos

+ acentuarlos contrastes
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Perspectiva con indefinicion

La perspectiva con indefinicion introduce formas y contornos
ambiguos en todos los planos de visidn, salvo en aquel que
enfoca la mirada. Este indicador de profundidad se hace eco de
las asociaciones entre claridad y cercania, y entre indefinicion
ylejania.

Cuando enfocamos un objeto situado en nuestro campo de
visidn, existe una serie de distancias en las que percibimos las
imagenes nitidamente. Dentro de esta profundidad de campo
apreciamos sin vaguedad los limites, contornos y detalles de
los objetos. Pero, mas all4, las formas y configuraciones de los
objetos no son tan evidentes y se ven mucho mas difusas.
Elfendmeno dptico esta estrechamente relacionado, y con
frecuencia incluido, con los efectos pictdricos de la perspectiva
ambiental.

Lalectura de este tipo de perspectivas exige que en el dibujo
exista un contraste bien marcado entre los limites y los
contornos escrupulosamente definidos de los elementos que
hay en primer plano y las formas nebulosas del fondo.

El equivalente grafico de este tipo de perspectiva estriba enla
degradacidn o disipacidn de los bordes o perfiles de los objetos
lejanos, que pueden dibujarse con un trazo continuo débil,
discontinuoya puntos.
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Perspectiva con textura

En la perspectiva con textura interviene el aumento progresivo
de la densidad de una textura superficial a medida que se aleja
del observador. La gradacion que percibimos es fruto de la
reduccion continua en tamafio y en separacion de los elementos
que la componen.

Analicemos el siguiente ejemplo. En una pared de obra vista que
se examine de cerca distinguimos los ladrillos y el espesor de
las juntas. Al ritmo a que la pared se aleja, los ladrillos pierden
tamafio y las juntas se van reduciendo a puras lineas, y si el
proceso sigue, la textura superficial se densifica hasta el
extremo de convertirse en tono.

Para representar la textura en perspectiva se procede a
disminuir poco a poco las dimensiones, a proporcién y la
separacion de los elementos graficos que se usan en la
reproduccidn del dibujo o de la textura superficial, sean éstos
puntos, rectas o zonas de tono. El procedimiento se inicia

/ 4_ T g B 7 dibujando los elementos del primer plano perfectamente

- ; o, -]

e diferenciados, el plano medio se resuelve con el dibujo que
/ NN CE R PO i T compone la textura y en el dltimo se aplica un tono. Hay que

poner especial cuidado en que las transiciones sean suaves
y que los tonos resultantes no vulneren los fundamentos
dela perspectiva ambiental.
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Ejercicio 4.6

Dibujar lo que aparece en la fotografia adjunta. Utilizar el
indicador de profundidad de la perspectiva ambiental para
transmitirla sensacion de profundidad que acompafia al
recorrido por el paso en primer plano, el plano intermedio
ylasalida al espacio abierto en el diltimo plano.

Ejercicio 4.7

Dibujar de nuevo el tema de la fotografia adjunta enfocando
lavisidn en el plano intermedio y utilizando la perspectiva con
indefinicion para inducir la sensacion de profundidad.

Ejercicio 4.8

Analizar la fotografia adjunta donde se ofrecen ejemplos

de perspectiva con textura. ;Incluye otros de perspectiva
dimensional y de solape? Dibujarla otra vez utilizando estos
indicadores de profundidad para transmitirla sensacidn

de espacio y profundidad.

ESPACIO Y PROFUNDIDAD / 93



INDICADORES DE PROFUNDIDAD

:H%}tﬁ’}.i';!.llll"rl:l: o™ o iy
e B

N 4 DA AR
0
J

B P AR
ind g ma v
u\’ '.I"."‘-'\ \_Hl & Ly
BR, )}’\)\-3 i i
WL §

Fl

.1 A\ ] | LAY A ."I-rfr\"} “:1 ;:‘«f-'_!f?;il*.' ' J

|

2 TN

7

)

94 / DIBUJO DE OBSERVACION

Cambio de textura y de separacion de lineas

Un cambio ostensible de textura y de separacion de lineas
produce la sensacidn de que entre el primer plano y el fondo
existe un espacio intermedio. La magnitud del cambio depende
de ladistancia que medie entre la superficie o el objeto mas
proximo a nosotros y el més lejano.

Veamos este gjemplo. Vemos las hojas de un arbol, y también
vemos el follaje de otro més alejado que se percibe como un
conjunto de hojas texturizado. Los drboles que estan alo lejos
emergen como masas de tonos. Los cambios repentinos de
proporcion, textura y separacion de las hojas indican intervalos
importantes en profundidad.

Cualquier variacion de la textura guarda relacidn con la
perspectiva con textura. Sitomamos una superficie de tejido
que se aleja del observador y le hacemos un doblez parcial

sobre s misma, lo que inicialmente era un incremento de
densidad de a textura pasa a ser un cambio sibito en la misma.
El dibujo dela textura en primer término se solapara al dibujo,
mas pequefio, del fondo.

Enigual modo, todo cambio en la separacion entre lineas tiene
que ver con la perspectiva conica. El intervalo que media entre
los limites de objetos dispuestos a distancias regulares
disminuye gradualmente al tiempo que estos se alejan.
Cualquier cambio repentino que muestre este intervalo sugerira
un salto en la distancia entre los elementos que estén en primer
plano y los del fondo.



INDICADORES DE PROFUNDIDAD

Transicion entre luz y sombra

Cualquier cambio brusco de luminosidad estimula la percepcion
de un perfil o limite en el espacio que esté separado de la
superficie de fondo por un espacio intermedio. El indicador de
profundidad implica la existencia de formas solapadas y el uso
de tonos contrastados.

La frontera que establece un contrate de tonos es un fuerte
indicador de profundidad que potencia la sensacidn de solape
y el efecto pictorico de la perspectiva ambiental. A mayor
intervalo de separacion entre formas solapadas, mayor
contraste entre los tonos claros y oscuros del dibujo. Mientras
un cambio rotundo de tonalidad representa el perfil de un
angulo o de un limite en el espacio, una transicion paulatina

en la luminosidad mueve a percibir una curvatura o redondez.

El modelado tridimensional de formas se basa en una gama
discernible de tonos con la que poder representar y diferenciar
las superficies en luz, las sombras propias y las sombras
proyectadas. De este proceso sobrevienen unas variaciones
de luz que potencian la lusidn de profundidad si se aplican en
las proyecciones ortogonales, en las axonometrias y enlas
perspectivas.

Fara mas informacidn acerca de la construccion de sombras
propias y proyectadas en los sistemas gréficos, véanse las
- secclones correspondientes de los capitulos 6,7 y 6.
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Ejercicio 4.9

Observar donde se producen los cambios de textura en esta
fotografia. Dibujar el tema empleando este indicador de
profundidad para transmitir la sensacion de profundidad
de los planos retranqueados.

Ejercicio 4.10

Dibujar nuevamente el tema pasando ahora por alto los colores
ylas texturas delas formas. Registrar lnicamente aquellas
formas y tonos de las superficies en sombra propia y en sombra
proyectada. Con el fin de articular los limites de formas
solapadas, subrayense las lineas de contraste donde se
produzcan cambios de luminosidad o de tono.
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CONSTRUCCION DE UN DIBUJO

Los dibujos evolucionan en el tiempo, un proceso del que es
imprescindible saber dénde empezar, como proceder y cuando
parar. Tanto si se trata de un dibujo de observacidn como de uno
de imaginacion, debemos desplegar una estrategia que organice
la secuencia del proceso.

Un concepto importante es la construccion sistematica del
dibujo. Debemos avanzar por fases progresivas y construirlo del
suelo hacia arriba. Cada ciclo o repeticion sucesiva que aparece
enel proceso de dibujo debe solucionar primero las relaciones
entrelas partes principales, después las que haya dentro de
cada parte y, por tltimo, si cabe, pulir las relaciones entre las
principales.

Un planteamiento secuencial que consista en acabar una parte
antes de pasar a la siguiente desemboca normalmente en
deformaciones de las relaciones entre las partes y el resto de
la composicion. Asi pues, para conseguir una imagen unitaria,
equilibrada y enfocada es primordial que el dibujo conserve un
nivel coherente de conclusidn o de inconclusion.

El siguiente proceso establece un criterio de vision y de dibujo
que comprende la construccidn del mismo en tres fases:

+ Determinacidn dela composicion y 1a estructura -« -e v vevnesunnin oo
« Estratificacion de los tonos ylas texturas «- -« «vveeeenneaass
+ Adicion de detalles significativos. ====-=====sscommmmmminen
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COMPOSICION DE UNA VISTA

La practica comiin es escoger en lo que vemos aquello que nos
interesa, y dado que nuestra percepcidn discrimina, también
nosotros debemos ser selectivos al dibujar; es decir, como
encuadramos y componetmos una vista y aquello que
enfatizamos mediante técnicas graficas descubriran ala gente
qué atrajo nuestra atencion y en qué caracteristicas visuales
n0s centramos. Asi, nuestros dibujos comunicaran
percepciones propias con una economia de medios notable.

La composicion de una vista supone nuestra ubicacidn en un
punto concreto del espacio y decidir como encuadrar aquello
que vemos. Fara dar la sensacion de que el observador esta
dentroy no fuera del espacio que se contempla, se deben
establecer tres zonas: un primer plano, un plano intermedio y un
fondo. No se pondra el mismo énfasis en cada una de estas
z0nas, sino que debe haber una que predomine y realce el
espacio del dibujo.

Cuando s represente un aspecto determinado de un objeto

0 lugar, puede ser necesario fijar un punto de vista proximo para
que las dimensiones del dibujo faciliten la aplicacion de tonos,
texturasy luz.
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COMPOSICION DE UNA VISTA

Ejercicio 4.11

Investigar vias alternativas para componer la vista de esta
fotografia. La formayy la orientacidn del marco y la posicion de
los elementos dentro del mismo influyen en el espacio pictorico
y en'la composicidn de un dibujo. Comparar los efectos
espaciales del formato vertical, del horizontal o de paisaje.
+Qué cambios implicaria en estos efectos el uso de un formato
cuadrado?

Ejercicio 4.12

Investigar vias alternativas para recuadrar la vista de la
fotografia adjunta. Comparar una vista general o lejana
con vistas proximas centradas inicamente en aspectos
0 caracteristicas parciales del tema.
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DETERMINACION DE LA ESTRUCTURA

La composicion de un dibujo falla si este carece de una
estructura global. En cuanto establecemos la composicion

de una vista, pasamos a utilizar el proceso analitico del dibujo
para determinar un marco estructural. Primero nos servimos de
las lineas requladoras para reconocer y comprobar la posicion,
formay proporciones de los elementos principales. Después,
una vez establecidas estas lineas preliminares, emerge un
armazon que sustentay guia otras observaciones e ideas.
Sobre este armazon dibujamos ulteriores percepciones que,
25U vez, s ajustaran en respuesta a nuestras percepciones.
Dejemos visible esta estructura, pues clarificalas relaciones
pictdricas y sirve como dibujo oculto preparatorio de lo que
esta por venir.

Enlos objetos relativamente pequefios apreciamos una
reduccion dimensional insignificante. Al contrario que la
realidad dptica, el ojo percibe las verticales como si fuesen
paralelas entre si'y perpendiculares al plano del suelo. Més
tarde, al dibujar objetos de pequefia escala, mantendremos
la verticalidad de las aristas verticales.

Al dibujar un entorno —un espacio abierto o interior—
vemos el tema desde un punto fijo del espacio. En consecuencia,
la estructura se atendrd a los fundamentos de la perspectiva
conica; es decir, que tendremos en cuenta los efectos
pictoricos de la misma: la variacion dimensional y a
convergencia de as paralelas. La mente interpreta lo que
vemos y ofrece una realidad objetiva basada en nuestro
conocimiento de un objeto. Cuando dibujamos una vista en
perspectiva intentamos ilustrar los aspectos visuales de una
realidad dptica. En no pocas ocasiones estos aspectos y esta
realidad no coinciden, pero se suele imponer la mente
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DETERMINACION DE LA ESTRUCTURA

Se comienza por dibujar |a forma que se percibe en un plano
vertical frente al observador, un plano que puede ser a pared
de una estancia, la fachada de un edificio o, simplemente,

un plano implicito definido por dos elementos verticales, como
las esquinas de dos edificios. Fara garantizar que la forma del
plano esté bien proporcionada deben ponerse en practica las
técnicas de encaje expuestas en el capitulo 2.

Seguidamente, debe establecerse |a altura de nuestro ojo
respecto al plano del suelo, para lo cual fijaremos la mirada en
un punto concreto, por el que trazaremos una horizontal o linea
de horizonte. Adviértase que los elementos horizontales que
se hallan por encima de 1a altura del ojo caen hacia el horizonte,
mientras los que estan debajo suben. Entonces dibujaremos
figuras humanas situadas en el primer plano, en el plano medio
y en el fondo para que fijen una proporcion en vertical.

Las inclinaciones de las aristas horizontales que pasan
alejandose por puntos del plano vertical se calculan con las
técnicas de encaje. Al prolongar estas lineas determinamos
los puntos de fuga, que puede suceder que caigan fuera del
soporte del dibujo. Es entonces cuando se trazan las aristas
verticales anteriory posterior de una superficie retranqueda
y se tantea qué proporcidn de la primera se encuentra sobre la
linea de horizonte y cual por debajo, repitiendo esta operacidn
con la segunda. Con estos puntos establecidos, orientamos el
trazado de las lineas inclinadas en perspectiva. Estas rectas
retranqueadas y |a linea de horizonte son guias visuales en el
trazado de cualquier otra que converja al mismo punto de fuga.

Para asegurar que los planos retranqueados experimenten la
correcta variacion dimensional, es necesario saber verlos en
dos dimensiones y evaluar detenidamente la proporcion relativa
entre su anchura y profundidad.

No olvidemos que las lineas reguladoras que se emplean para la
construccion del marco estructural del dibujo debe ser de trazo
continuo. Durante la elaboracidn del dibujo es conveniente ir
comparando cada una de las partes con relacion al conjunto.
Los siguientes indicadores de profundidad seran (itiles para
controlar las formas vistas en perspectiva:

* Solape
* Perspectiva dimensional
+ Posicion en el campo de vision

Fara mas informacion de este sistema grafico y los efectos
pictdricos de la convergencia y del escorzo, véase el capitulo 8.
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Ejercicio 4.13

Utilizar el proceso analitico de dibujo para determinar la
estructura subyacente en esta fotografia. Realizar una serie
de bocetos rapidos antes de pasar a dibujos més elaborados.

Ejercicio 4.14

Encontrar un espacio exterior o interior que muestre una
estructura geométrica nitida y 1a convergencia de rectas en la
perspectiva lineal. Utilizar el proceso analitico de dibujo para
determinar la estructura subyacente. Omitir tonos y detalles.
Realizar una serie de bocetos rapidos antes de pasar a dibujos
mas elaborados.



ESCALA

La escala se refiere al tamafio aparente, a la medida en que un
objeto es mayor o menor que otro. Fara evaluar una escala es
indispensable conocer las dimensiones de algin otro objeto que
nos sirva de referencia.

Escala visual

Por escala visual entendemos el tamafio de un objeto al
compararlo con el resto de su entorno. En consecuencia,

la escala de un objeto acostumbra a ser una estimacion
fundada en a dimensidn relativa o conocida de elementos
proximos o circundantes. For ejemplo, una mesa puede estar
aescala o no respecto ala estancia en la que se encuentra,
pero tal apreciacion dependera de las dimensiones relativas
y de las proporciones del espacio. En un dibujo es factible
acentuar o amortiguar la importancia de un objeto
manipulando la escala que tenga con relacion a otros.

La escala que escojamos para el dibujo influye en nuestra
apreciacion de lo que es o no importante y, en consecuencia,
afecta a lo que midamos y al grado de concrecion exigido.

Las proporciones generales de un objeto son tan valiosas
como lo es su escala respecto a cualquier otra cosa que le sea
proxima. Sin embarqgo, el grado de concrecion que demande

un dibujo esta en funcion de las diferencias que percibamos.
Formulado de otra manera nos prequntariamos: ;qué entidad
tienen estas diferencias?, ;son ostensibles?

Nos estamos refiriendo a dimensiones relativas, no a metros
o centimetros. Que un elemento tenga un grosor de diez
centimetros es importante en tanto en cuanto lo percibamos.
Y como lo veamos dependera del elemento de comparacidn
utilizado. En suma, considerar que un elemento es delgado
entrafia la presencia de uno grueso, al igual que que uno corto
habré de contrastarse con otro mas largo.
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La escala humana atiende al modo como algo hace que nos
sintamos grandes o pequefios. Silas dimensiones de un espacio
interior o de los elementos que engloba nos hacen pequefios,
podemos afirmar que no estan a escala humana. Pero si el
espacio 1o nos empequefiece y los elementos se acomodan a las
necesidades dimensionales de la ergonomia, como, por ejemplo,
estar al alcance, tener holgura y no interferir la circulacion,
entonces cabe afirmar que sf estan a escala humana.

La figura humana nos es til para establecer si los objetos que
vemos y dibujamos son grandes o pequefios. Esta comparacidn
se apoya en el conocimiento de las dimensiones de nuestro
cuerpo, y de ella puede resultar que nos sintamos o que
percibamos un objeto grande o pequefio. Las sillas y las mesas,
igual que tantos otros utensilios y accesorios de uso cotidiano
diseflados a nuestra medida, son elementos que determinan

la escala humana.

Mientras las figuras humanas dan la sensacion de medida

y escala humanas, el mobiliario y su disposicion delimitan
zonas de uso. Mas tarde, al reproducir un tema o desarrollar
un proyecto, es muy importante dibujar a una escala tal que
permita incluir a las personas junto con los accesorios que
utilicen de ordinario. Fara mas informacidn acerca del dibujo
de lafigura humana véase el capitulo 11.




ESCALA HUMANA

Ejercicio 4.15

Dibujar una serie de cubos. Modificar su escala dibujando al
lado figuras humanas de distintos tamafios. A continuacion,
convertir cada cubo en algo que esté en proporcion con las
figuras; por ejemplo, una silla, una habitacion o un edificio.

Ejercicio 4.16

Visitar dos espacios piblicos con gente; uno debe tener una
escala relativamente reducida y el otro monumental. Dibujar las
personas, prestando cuidado a sus alturas y las posiciones que
ocupan en cada espacio. Junto al tamafio y ala proporcidn,

squé atributos adicionales fijan a escala en estos espacios?
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ESTRATIFICACION DE TONOS
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La composicion y determinacion de la estructura de un dibujo
conlleva la creacion de un armazon de lineas, de un andamiaje al
que afiadimos tonos para representar la zonas de luz y sombra
para definir planos en el espacio y modelar sus formas, para
describir el color yla textura de las superficies y transmitir a
sensacion de profundidad.

Debemos trabajar delo claro a lo oscuro definiendo y
estratificando formas tonales sobre zonas previamente
determinadas alas que, obviamente, deban aplicarse tonos.
Hay que tener mucho cuidado en un punto: a dificultad de
subsanar cualquier exceso enla aplicacion de los tonos.
Lafrescura y vitalidad de un dibujo son fragiles, se destruyen
con mucha facilidad.

Los indicadores de profundidad que es oportuno tener presente
al aplicar tonos son:

* Perspectiva ambiental
+ Perspectiva con textura
+ Perspectiva con indefinicion

R "
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ESTRATIFICACION DE TONOS

Ejercicio 4.17

Con arreglo alos procesos apuntados en los ejercicios 4.13
y4.14, establecera estructura subyacente en esta fotografia.
Afiadir a este armazon tonos que definan planos en el espacio,
modelen formas y transmitan sensacion de profundidad. Cuidar
sobre todo las formas, modelos y gamas de tonos; trabajar
partiendo delas zonas mas amplias con tono semejante y,
después, aplicarles los tonos mas oscuros. Concederse cinco
minutos para construir la estructuray otros cinco para dar
tonos.

Ejercicio 4.18

Encontrar un espacio interior o exterior. Componer el tema con
el visory repetir el ejercicio precedente. Realizar una serie de
bocetos de encaje dea estructuray la aplicacion de tonos de
diez minutos de duracion cada uno, antes de pasar a dibujos
mas elaborados.
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ADICION DE DETALLES

En lafase final de un dibujo se afiaden aquellos detalles que nos
sirven para identificar los diversos elementos que engloba un
objeto o una escena. Gracias a estos, sentimos y comunicamos
las caracteristicas intrinsecas de un objeto o la unicidad de un
lugar. Las partes més pequefias y los detalles mas reducidos de
un dibujo deben reunirse de forma que expliquen el todo.

Los detalles tendrdn significado si se encuentran dentro

de un modelo estructurado. La estructura proporcionala
armazon donde una zona o particularidad especifica recibe un
tratamiento superior en detalle o en elaboracion. Sin embargo,
un dibujo necesita zonas con pocos detalles o sin ellos, que,

al generar contrastes, pongan el acento en aquellas que sf
cuentan conellos.

Resulta vital ser selectivo. No se trata de reproducir una
realidad fotografica, ni deincluir en el dibujo hasta el mas
nimio detalle. Cuando se intentan comunicar las cualidades
singulares de una forma o de un espacio es obligado depurar
eltema, omitir algunos elementos y tolerar un cierto grado de

inconclusidn.

Esta circunstancia, la inconclusidn de la imagen dibujada,
complicay anima al observador a participar en su conclusion.
Depurada por el conocimiento que ponemos en juego en la
visidn, por las necesidades e infereses personales del momento,
también nuestra percepcion de |a realidad suele ser incompleta.
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ADICION DE DETALLES

Ejercicio 4.19

Con arreglo a los procesos apuntados en los ejercicios 4.12
y4.17, establecer a estructura oculta y los tonos del tema

de esta fotografia. Afiadir aquellos detalles que ayuden a
identificar y destacar los objetos del primer plano. Intensificar
los tonos para resaltar los limites en el espacio y dar sensacion
de profundidad. Dedicar diez minutos para construir la
estructuray aplicar tonos y otros cinco para agregar los
detalles mas significativos.

Ejercicio 4.20

Encontrar un espacio interior o exterior. Componer el tema
con el visor y construir un dibujo determinando la estructura,
aplicando tonos y agregando detalles. Realizar una serie de
bocetos de quince minutos cada uno, antes de pasar a dibujos
mas elaborados
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DIBUJAR EN EL LUGAR

Aunque sea necesario el uso de fotografias como base para algunas de las ilustraciones y
gjercicios de este capitulo, deberia quedar claro que dibujar a partir de una fotografia s una
experiencia muy diferente ala de dibujar en el lugar, a partir de una observacion directa. Una
camara traslada la informacion recogida de un entorno tridimensional sobre una pelicula o sensor
plano bidimensional. For medio de unas lentes con una determinada longitud focal y de a cantidad
de luz admisible, la cAmara traslada datos luminicos a una matriz bidimensional. A partir de un
medio bidimensional, ya sea una hoja de papel, la pantalla de un ordenador o una proyeccidn, el
escorzo de las figuras, la direccidn de las lineas y otras relaciones pictdricas son més faciles

de discernir. For ello, aunque el dibujo a partir de fotografias puede resultar una actividad muy
interesante desde el punto de vista didactico y pedagdgico, debemos ser conscientes de que
dibujar en el lugar suele ser mas dificil.
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DIBUJAR EN L LUGAR

Aldibujar a partir de la observacion directa, confiamos

en nuestro sistema visual para interpretar la informacion Sprdny, Sept. 24
tridimensional que captan nuestros 0jos para retratar una A

- el
escena sobre una superficie bidimensional. Sin embargo, _ N

nuestros ojos no ven aquello que nuestra mente no esta

preparada para ver. A menudo vemos lo que esperamos que esté

ahi, y en el proceso descartamos elementos de igual o mayor r

importancia para el conjunto. Tendemos a fijar nuestra atencion i
t
{

enaquellas cosas que despiertan nuestro interés, y a ignorar
otras. Fodemos percibir elementos individuales e ignorar su
relacidn mutua.

Aldibujar perspectivas, lo mas importante es que aquello que
sabemos sobre una cosa —su tamafio, formay proporciones
objetivas—y cémo puede presentarse en el mundo real
—sl apariencia visual— se encuentran a menudo en
conflicto, y pueden conducirnos a que nuestro dibujo alcance
un compromiso entre ambas realidades. Fodemos terminar
dibujando, no lo que vemos, sino la imagen que tenemos en
nuestra mente, pues, en un intento por resolver el conflicto
entre realidades objetivas y dpticas, podemos distorsionar
los efectos de |a perspectiva, forzandolos, reduciendo la
profundidad y provocando una reduccidn del tamafio. Para ver
realmente en perspectiva, debemos suspender temporalmente
la identificacion y la denominacion del motivo de nuestro dibujo
con el fin de percibir exclusivamente el fenémeno visual que

tenemos ante nosotros. Puede consultarse mas informacion
sobre los efectos pictdricos de la perspectiva en las
paginas 228-231.
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A pesar de estas dificultades, la practica iterativa de

tomar apuntes del natural puede resultar beneficiosa. For

su naturaleza contemplativa, el proceso de dibujo requiere

concentrarse en silencio, lo que ocurre de forma espontanea

como respuesta alas impresiones obtenidas mediante |a

observacidn, conecta el ojo con la mente, concentra la atencidn

enel presente y crea una vivida memoria visual que puede

recuperarse mas adelante. L
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ENFOQUES PERSONALES

Establecer 1a estructura compositiva de una escena, graduar
los valores tonales para definir 1a calidad de la luz, 1as texturas
ylamaterialidad, y afiadir los detalles significativos (este
proceso se describe en las paginas 100-109) proporciona una
base firme para aprender como construir un dibujo por fases.
Sin embargo, enla practica existen varios enfoques posibles
paratomar apuntes del natural.

Cuando se esta inspeccionando y asimilando una escena, scual
es el momento de empezar a dibujar? Esta es una pregunta que
se plantea con frecuencia, cuya respuesta depende a su vez de
la de cada cual al objeto del dibujo. No hay una forma correcta
de comenzar a dibujar. Fodriamos empezar con un gje o un plano
vertical dominante, o con una seccion de un espacio, como
cuando miramos una calle desde arriba. Podriamos empezar
con un contorno singular, como el recorrido de un camino
peatonal, una compleja linea de cubiertas o el contorno del cielo.
Fodriamos decidir trabajar de dentro a fuera, comenzando por
una figura concreta, o desde fuera hacia dentro. El sequndo

‘ paso, en cualquier caso, consiste casi siempre en fijarla linea
H‘ : ﬁ | L del horizonte e introducir la escala humana en la escena. Lo més
115

57 TS importantealolargo de todo el proceso, cuando pasamos de la
%lﬁi estructura alos tonos ylos detalles, es comprobar de forma
|, i nr

o e

Eje vertical principal

Qz
I

continua las relaciones bidimensionales, pictdricas, entre los
distintos puntos, lineas y planos

Plano vertical principal

e e e oo e|ineadel horizonte
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FIRMAS PERSONALES

Tomar apuntes del natural es coto exclusivo del dibujo a

mano alzada. Alin no se han desarrollado herramientas y
técnicas digitales para ofrecer el mismo grado de portabilidad,
conveniencia y, lo mas importante, la sensacion de una pluma
o un lapiz sobre la hoja de un cuaderno de viaje o de apuntes.
Cualquier dibujo a mano alzada toma de forma natural la
personalidad y el punto de vista de su autor. Del mismo

modo que la letra de cada persona es inica y reconocible a
primera vista, lo mismo ocurre con los apuntes personales,
que se revelan no solo en el cardcter de los trazos empleados
para perfilar las lineas, crear los distintos valores tonales o
capturar una escena, sino que también ponen de manifiesto
como miramos, qué nos llama la atencion y los aspectos

a particulares que decidimos enfatizar. Incluso si dos personas

e PO
se ponen a dibujar una junto a la otra, mirando en la misma
direccidn, y observando el mismo fendmeno visual, pueden
no ver las mismas cosas. Lo que ve cada cual depende de la
interpretacion y respuesta de cada uno frente alos datos
visuales. Al igual que nuestras percepciones estan limitadas
porlos elementos que incorporamos al proceso de observacidn,
también lo estan nuestros dibujos, que se basan en nuestras
percepciones. Como en una conversacion, no sabemos a dénde
nos conducird el proceso de dibujo. Incluso aunque tengamos un
objetivo en mente cuando empezamos a dibujar, el dibujo toma
vida propia seqlin va evolucionando sobre el papel, y deberiamos
permanecer abiertos a las posibilidades que sugiera la imagen
emergente.
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PENSAR SOBRE EL PAPEL

Cuando tomamos apuntes del natural, no tenemos por qué
restringirnos a las vistas en perspectiva tipicas de las
tarjetas postales, aunque sea la opcion mas tentadora.

En lugar de un mero registro de |a imagen dptica que se
presenta ante nosotros, podemos utilizar el dibujo como
tedio para mejorar o profundizar nuestra comprensidn,

e incluso para inspirar nuestra creatividad. El dibujo estimula
la mente y puede hacer visibles aspectos que no pueden

verse directamente con la vista o capturarse con una

camara fotografica. Fodemos imaginar (en nuestra mente) el
desmontaje de un edificio existente para entender mejor sus
partes y como estan relacionadas y organizadas en el proyecto
yenla construccion. Podemos utilizar el proceso de dibujo

para descifrar y comprender las relaciones bidimensionales
entrelas plantas y las secciones, asf como las cualidades
tridimensionales, volumétricas, de la arquitectura que
experimentamos. Fodemos dibujar diagramas analfticos

para describir un recorrido, explicar las proporciones de un
lugar acogedor, o ilustrar la distribucion de llenos y vacios

en un entorno urbano. Podemos incluso intentar describir los
aromas, sonidos o las cualidades tactiles que llamaron nuestra
atencion antes que nada.

| i

Estudios volumétricos, | /i
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PENSAR SOBRE EL PAPEL

De esta forma, podemos utilizar el proceso de dibujo para
comprender el funcionamiento de las cosas sobre €l papel,
pensando no solo con la pluma o el lapiz, sino también con la
cabeza. En definitiva, dibujar la realidad y |as ideas visuales que
sugiere resulta una actividad que establece una base sélida
para el posterior trabajo de disefio, reuniendo sistemas de ,
representacion que incorporan el lenguaje del disefio (sequnda ;
parte: “Sistemas de representacion”) y que se emplean durante
el proceso de disefio (tercera parte: “Dibujo de imaginacion”).

Aprender de obras del pasado documenta nuestros futuros desafios™ 3
R
M

e
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Sistemas grdficos
de representacion

Un problema fundamental del dibujo es la representacion de una realidad tridimensional en una
superficie bidimensional. En el transcurso de la historia han surgido diversos métodos empiricos
de representacion de la profundidad del espacio y los objetos que en él se hallan. Ya en los

muros de los templos egipcios y en las pinturas delas ceramicas griegas quedaron plasmadas

lo que denominamos ahora proyecciones ortogonales, y en el arte chino, indio y japonés abundan
ejemplos de proyeccion oblicua. Finalmente, los murales romanos muestran un repertorio
cuantioso de perspectivas conicas.

Enlaactualidad, estos sistemas visuales de representacion constituyen un lenguaje formal de
dibujo regido por un conjunto coherente de teorfas, principios y convenciones. Estos modos

de representacion se clasifican en varios tipos de sistemas graficos, asillamados para
distinguirlos de las técnicas graficas al cuidado de 1a realizacion de marcas en una hoja de
papely enla pantalla de un ordenador.




Los sistemas gréficos proporcionan en el campo del disefio modos alternativos de reflexion y
representacion de lo que vemos con los 0jos y visualizamos en la mente. Cada sistema grafico
entrafia un conjunto de operaciones mentales que orienta la exploracidn de un problema de disefio.
Al decantarnos por un sistema grafico para transmitir la informacidn visual, elegimos consciente
e inconscientemente los aspectos que de nuestra percepcion o imaginacion deban expresarse.

La eleccion de un sistema grafico es tanto una cuestion que trata sobre qué hay que ocultar como
una decision sobre qué conviene revelar.
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Sistemas pictoricos

La clasificacion de los sistemas graficos atiende al método de proyeccion

yal efecto pictdrico resultante. La proyeccidn, a su vez, se refiere al proceso o
técnica de representacion de un objeto tridimensional que hace uso de rectas
para llevar todos los puntos del mismo al plano del cuadro, plano imaginario
transparente que pertenece a la superficie de dibujo, llamado también plano
de proyeccion.

Existen tres tipos principales de sistemas de proyeccidn —ortogonal, oblicuo

y perspectivo— que se diferencian por la relacion entre las lineas de proyeccion y
por el angulo con que estas inciden en el plano del cuadro. Es indispensable conocer
el cardcter especifico de los sistemas y comprender los principios que guian la
construccion de los dibujos, principios que definen un lenguaje comiin que nos
permite leery entender los dibujos de los demas.

Ademas de ser un (itil medio de comunicacion, el dibujo proyectivo exige y facilita
el aprendizaje del pensamiento tridimensional. Durante el proceso de construccion
de una proyeccion navegamos por un campo espacial tridimensional para situar
puntos, determinar a longitud y direccion de las rectas y describir la forma

y magnitud de las superficies. El dibujo proyectivo, pues, abarca el sistema

de coordenadas cartesianas y los principios de la geometria descriptiva.



SISTEMAS PICTORICOS

Al examinar los principales tipos de sistemas de proyeccidn se
observa que las imagenes que presentan de un objeto tienen

una apariencia variable. La manera més facil de discernir las _ ‘ Proyeccion orfogonl
semejanzas y discrepancias pictoricas es estudiar como cada _ . /
sistema representa la misma forma ciibica compuesta por \\\\\\‘\\\‘E\% 1 "
rectas y planos perpendiculares entre si. \ &\‘@\\Q Las pro,y ceeiones ?on paraieias
\:\\\\\\ \\ entre sty perpendiculares
. pe* ’.’.-“-’ \

Sistemas de proyeccion

7

N
\\ al plano del cuadro.

Proyeccion oblicua

Las proyecciones son paralelas
entre sy oblicuas respecto

al plano del cuadro.

W
En funcion del criterio de semejanzas se distinguen \\\\

o
axonométricos y perspectivos. Los sistemas ortogonales . \\\\\\\
sirven para representar un objeto tridimensional mediante \ §\\ N
representaciones bidimensionales distintas pero \ s \\\
interrelacionadas. El sistema axonométrico y el perspectivo \\\\\\\\\\
ofrecen en una inica imagen una o dos facetas de una o
diferenciadora es que en las axonometrias las lineas paralelas \\\\\\\\\\\\\\\\\E
conservan esta condicion, mientras que en las perspectivas _ \\\\\‘\\\\\
convergen en los puntos de fuga. \\\\\
dibujante puede escoger, aunque para ello no solo es necesario \
saber construir cada tipo de dibujo, sino también comprender \ N
los efectos graficos que producen. Ningln sistema grafico es N ]
superior al resto; todos ellos poseen caracteristicas pictoricas \
propias que influyen en nuestras reflexiones sobre lo que \

A
definen una relacion exclusiva entre el objeto y el observador,
asi como diferentes aspectos de este objeto. Sin embargo,
por cada aspecto que un sistema grafico pone de manifiesto,
quedan varios otros por mostrar. For tanto, la eleccion del
sistema grafico debe hacerse a la luz de la naturaleza del objeto /
y de las exigencias de comunicacion. A 4

Véase capitulo 7.

|
tres tipos fundamentales de sistemas: orfogonales, J %\\\\\\%ﬂ\lr Véase capitulo 6.
estructura tridimensional. Su caracteristica grafica mas
Estos tres sistemas componen un repertorio donde el
ilustramos y en la lectura que de ello hacen los demas. Todos
Y, Proyeccion perspectiva

N \\\\\%\\%%T\}\\E\\%‘ Las proyecciones convergen

X3
‘./ S \ aun punto que representa
“J
& el ojo del observador.
Véase capitulo 8.
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CONCEPTOS GENERALES

Sistemas de proyeccion

Proyeccion ortogonal

Proyeccion axonométrica

Véase capitulo 7.

Proyeccion oblicua

Proyeccion perspectiva

Planta, secciony alzado
La cara principal rectangular es en cada
vista paralela al plano del cuadro.

Isometria
Los tres ejes principales forman
angulos iguales con el plano del cuadro.

Dimetria
Dos ejes de los tres principales forman
angulos iguales con el plano del cuadro.

Trimetria
Los 4ngulos que forman los tres ejes
con el plano del cuadro son diferentes.

Alzado oblicuo
La principal cara vertical rectangular
es paralela al plano del cuadro.

Planta oblicua

La principal cara horizontal de forma
rectangular es paralela al plano del
cuadro.

Perspectiva de un punto

Uneje horizontal es perpendicular al
plano del cuadroy el otro y el vertical
son paralelos al mismo.

Perspectiva de dos puntos

Los dos ejes horizontales son oblicuos
respecto al plano del cuadro y el vertical
permanece paralelo al mismo.

Perspectiva de tres puntos
Los tres ejes son oblicuos respecto
al plano del cuadro.

Sistema pictorico

Vision multiple

%
¢
i
P
i

Vision Unica axonométrica

t———— Vision perspectiva Unica
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ESCALA NUMERICA

21‘&H

Escala 1:25

—

2-g"

Escala 1:50
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ESCALIMETRO

Para leer una escala de arquitecto, es necesario

utilizar la parte graduada del escalimetro en
decimetros y en la division en centimetros.

Por escala numérica se entiende el calculo de las dimensiones
fisicas de un objeto segtin un sistema normalizado de

medida. For ejemplo, podemos decir que conforme al sistema
estadounidense, una mesa mide 5’ (pies) de longitud, 32"
(pulgadas) de anchuray 29" de altura. Quien esté familiarizado
con este sistema y con objetos de tamafio similar podra
visualizar el de la mesa. Sin embargo, si empleamos el Sistema
Métrico Decimal, la misma mesa medird 1,5 metros de
longitud, 80 centimetros de anchuray 74 de altura.

Los dibujos que utilizamos para representar esta mesa o
cualquier otro disefio deben caber dentro de la superficie

de dibujo. Puesto que normalmente un objeto o edificio es
mucho mas grande que a superficie del dibujo, debemos
reducir el tamafio del dibujo para que quepa; a esta reduccion
proporcional del tamafio es a lo que llamamos escala del dibujo.

Para construir una representacion ajustada de un objeto,
utilizamos un sistema de medicion proporcional. Decimos
que un plano esta a escala cuando lo que en él se representa
tiene una relacion proporcional con el objeto real. For ejemplo,
si dibujamos a escala 1:20, cada centimetro del dibujo
equivale a 20 cm de la realidad. Las escalas grandes reducen
relativamente poco y las escalas pequefias introducen una
reduccion considerable.

Escalimetro

Elescalimetro es un instrumento que se utiliza para tomar
medidas con precision. El modelo que suele emplearse consta
de una 0 més escalas numeradas y con separaciones entre
marcas proporcionales a las unidades de medida pertinentes,
sean éstas centimetros o decimetros, para trabajos de
arquitectura, o unidades superiores para los de ingenieria.
Cudnto mayor sea la escala, més informacion puede y deberia
contener. Los escalimetros nunca deberian utilizarse como
soporte para trazar lineas.
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ESCALA DE DIBUJO

Sistema anglosajon

Un escalimetro o escala del sistema anglosajon cuenta con una
0 mas reglas graduadas y numeradas, cada una de ellas con
divisiones de 10, 20, 30, 40, 50 0 60 partes de una pulgada.

o [m|]||1|I||||||r1|||1|11r1TrT|l
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Sistema métrico

Un escalimetro o escala métrica consiste en una o mas reglas
graduadas y numeradas, en las cuales cada una establece
una proporcion de un milimetro a un nimero especifico

de milimetros.

Las escalas mas comunes incluyen las siguientes:
1:5,1:50, 1:500, 1:100, 1:1.000, 1:20y 1:200.

Escala digital

Enlos dibujos tradicionales, pensamos en unidades del mundo
realy utilizamos |a escala para reducir el dibujo a un tamafio
manejable. £n las representaciones digitales, lo habitual es
introducir la informacion en unidades del mundo real, pero es
preciso distinguir cuidadosamente entre la imagen del monitor,
que puede reducirse 0 ampliarse con independencia del tamafio
real, y la escala de impresion a una impresora o un pldter.

11200
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DIBUJAR LiNEAS

124 / SISTEMAS GRAFICOS DE REPRESENTACION

La preparacidn de lineas es necesaria cuando son primordiales
la claridad y la precisidn a la hora de comunicar un dibujo. Las
lineas preparatorias deberian tener un grosor y una densidad
uniformes, tener unos extremos definidos y encuentros limpios
con otras lineas.

Altrazar una linea a mano utilizamos una regla, un paralex, o una
escuadra o un cartabon como guia a medida que deslizamos la
punta del l4piz en una direccidn. Algunas consideraciones Utiles
que han de tenerse en cuenta al trazar lineas con intrumental
sot:

* Dejar una pequefia separacion entre la punta del l4piz o

dela plumay el borde del tipo de regla utilizado como guia.

* Asir el ldpiz y la pluma de manera que el mango esté en un
plano perpendicular a la superficie de dibujo, pero ligeramente
inclinado en a direccion del movimiento del trazado. El angulo
de inclinacion que se aconseja es de 60° y de 45° 2 60° para
plumas y l4pices, respectivamente.

* Desplazar siempre el l4piz y1a pluma en la direccion marcada
porla recta que se dibuja. Nunca debe presionarse la punta, pues
dificulta el control de |a calidad del trazo, puede resultar dafiada
y deteriorarse asi mismo la superficie del soporte del dibujo.

* Dibujar con la mina del lpiz bien afilada, ni demasiado
puntiaguda ni demasiado redondeada. Fara mantenerla en

el estado correcto, de suerte que la linea presente un grosor
uniforme, se le imprime al lpiz un movimiento rotatorio con

los dedos pulgar e indice mientras se traza la linea.

+ Procurar que el trazado sea decidido y nitido. Para consegquir
que los extremos de |a linea estén bien determinados, el lapiz

se desplazard un poco hacia atras, ejerciendo una leve presidn
suplementaria, al iniciar y terminar el trazado.

+ Trabajar a ritmo constante y esforzarse por conseguir lineas
de grosor e intensidad uniformes. Las lineas trazadas con regla
dan la sensacidn de cubrir tensas la distancia entre dos puntos.

* Definir los vértices con un pequefio solape de trazos.

+ Evitar una longitud de solape exagerada; su magnitud
depende de la escala del dibujo.

+ Evitar que las rectas presenten encuentros ambiguos, pues
los vértices pueden entonces parecer redondeados.



DIBUJAR LiNEAS

De forma analoga a las herramientas de dibujo a mano, el software de dibujo
bidimensional ofrece una serie de graficas, rutinas para dibujar elementos
como puntos, lineas rectas y curvas, asf como figuras, todas basadas en
formulas matematicas, a partir de las cuales se pueden crear elementos
graficos mas complejos..

* Un segmento de recta puede crearse pulsando sobre sus dos extremos. o o
* El'peso de cada linea puede seleccionarse a través de un menti o
especificando su grosor en términos absolutos (milimetros, fracciones

de pulgada, o nimero de puntos, donde 1 punto = 0,05 mm).

+ Cuando se utiliza un programa de disefio grafico, lo que se ve en el monitor
no refleja necesariamente lo que serd cuando se imprima. La decisidn sobre

el tipo y el grosor de linea debe tomarse solo una vez juzgados los resultados
de laimpresidn.

Tipos de linea

Todas las lineas de un dibujo sirven a un propdsito. Es esencial que, conforme
se vaya dibujando, se entienda qué representa cada linea, ya sea el limite de
un plano, un cambio de materiales o una simple linea auxiliar. Los siguientes
tipos de linea, ya sea en dibujos realizados a mano o por medios informaticos,
se utilizan habitualmente para facilitar |a lectura y la interpretacion de los
planos arquitectdnicos:

+ Las lineas continuas delinean el contorno de objetos, como el borde de un
plano o la interseccidn de dos planos. El grosor relativo de una linea solida varia
de acuerdo con su cometido en la representacion de la profundidad.

+ Las lineas a trazos indican elementos ocultos o eliminados de nuestra vista.
Los trazos deberian tener una longitud uniforme y estar poco separados para
facilitar la continuidad visual.

+ Cuando dos lineas a trazos se encuentran en un vértice, el trazo deberia
prolongarse mas alla del vértice. Para obtener este efecto en los programas i

P ™ Lo e Al T 1 -—— b re—————
de disefio grafico, puede ser necesario ajustar la longitud de los trazos \ ] \ /
. i ‘ \ / \ /
y el espacio de separacion entre los mismos. o J/ \ /
N e \, /
~———— \\ /
. P ‘ s ‘ I N/
+ Unespacio en el vértice provocara una suavizacion del angulo.——_ ———, ‘ — L v P
\ / AN /
\\ // \\\ //
* Lineas centradas de trazos delgados y relativamente largos, separados por Y v N/
. . / . S=—— N/
puntos o segmentos cortos, representan ejes de simetria de un objeto o una \/

composicion.

+ Unamalla ortogonal o radial de lineas delgadas y sclidas, o de trazos
y puntos, sirve para localizar y regular los elementos de una planta.

+ Las lineas de parcela, consistentes en segmentos relativamente largos
separados por dos trazos cortos o puntos, sirven para indicar los limites - - -
legales definidos y registrados de una parcela o solar.
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GROSORES DE LiNEA

126 / SISTEMAS GRAFICOS DE REPRESENTACION

Enteoria, todas las lineas deberfan ser uniformemente densas para facilitar
su lectura y reproduccion. El grosor de linea es, por tanto, principalmente una
cuestion de anchura o grosor. Mientras que las lineas de tinta son negras y
uniformes, y solo varfan en grosor, las lineas a lapiz pueden variar tanto en
grosor como en tonalidad, dependiendo de a dureza de la mina, la textura y la
densidad de la superficie, y la densidad y 1a presidn con que se dibuje. Hay que
esforzarse para conseguir que todas las lineas trazadas a lapiz tengan una
densidad uniforme y varien su grosor para obtener diferentes grosores de linea.

Lineas gruesas

+ Laslineas gruesas y continuas se emplean para delinear los contornos
seccionados de una planta o seccion (véanse paginas 148y 174), asi como
las aristas espaciales (véase pagina 127).

+ Utilice minas H, F, HB o B; si necesita presionar demasiado fuerte para
obtener el resultado deseado, probablemente esté usando una mina demasiado
dura.

* Emplee un portaminas de mina gruesa, o dibuje una serie de lineas muy
proximas entre s con un portaminas de mina 0,3 0 0,5 mm; evite el uso de
lapices con minas de 0,7 0 0,9 mm de grosor para dibujar las lineas mas
gruesas.

Lineas medias
+ Las lineas sdlidas de grosor medio indican limites y encuentros de planos.
+ Utilice minas H, F o HB.

Lineas delgadas

+ Las lineas continuas y delgadas sugieren un cambio de material, color
o textura, sin cambios en la forma del objeto.

+ Utilice minas 2H,Ho F.

Lineas muy delgadas

+ Laslineas solidas muy delgadas se emplean para encuadrar un dibujo,
establecer mallas de organizacion o representar texturas superficiales.
+ Utilice minas 4H, 2H,HoF.

* Elrango de visibilidad y contraste entre los distintos tipos de linea deberia
ser proporcional al tamafio y 1a escala del dibujo.

Grosores digitales de linea

Una ventaja de dibujar o esbozar a mano es que los resultados son
inmediatamente discernibles por el ojo. Cuando se utiliza un programa de
disefio asistido por ordenador (CAD), puede escogerse un grosor de linea en
un meni o especificar el grosor del trazo en unidades absolutas (milimetros o
puntos, siendo 1 punto = 0,35 mm). En cada caso, lo que se ve en el monitor
puede no corresponder con la impresion en papel. For ello es necesario realizar
siempre una primera impresion de prueba para comprobar que las lineas tienen
suficiente contraste y se distinguen adecuadamente. Notese, en cualquier
caso, que si es necesario realizar cambios en los grosores de las lineas,

es mas sencillo hacerlos en un dibujo digital que un dibujo a mano.



LiNEAS DE DEFINICION

En cualquier sistema grafico, las lineas de un objeto definen
a forma y la configuracion de |a entidad fisica o del edificio
que proyectamos. Aunque dibujemos todas las lineas visibles
de un objeto como grafismos tensos y continuos, dependerd
del punto de vista que el contorno que represente una de
ellas sea una arista del objeto en el espacio, la interseccidn
de dos superficies o un cambio de material o de color.

La representacidn y la comunicacion de estas diferencias

se hace con una jerarquia de valores de linea.

Limites del espacio

Las lineas mas importantes de un objeto son aquellas que
muestran las fronteras donde se rednen el objeto y el espacio.
Estos contornos definen la forma y el perfil de los objetos y

distinguen un objeto de otro cuando se solapan en el espacio. ===+

Para trazarlos se utiliza el valor de linea mas intenso.

Infersecciones de planos

Las lineas de un objeto que ocupan el segundo lugar en
importancia son aquellas que describen los contornos situados
dentro de |a silueta exterior de un volumen tridimensional.
Utilizamos aqui una gama intermedia de valores de linea para

distinguir estas lineas interiores del perfil externo de una poneess e

forma.

Lineas de superficies

Entercer lugar se encuentran las lineas que expresan los
cambios de color, tono o textura que se aprecian en la superficie
de un plano o de un volumen. Fara indicar estas lineas de
contraste de tono y textura se usan los valores de linea

mas finos. En caso de que estos no se acomoden al concepto
de linea que se desea comunicar, pueden emplearse trazos
discontinuos o puntos para sequir conservando la jerarquia
devalores inicial.

Lineas ocultas

Por dltimo, las lineas ocultas representan aquellas que por

la interposicidn de partes del objeto en una vista concreta no
quedan a la vista. Graficamente se materializan con trazos
discontinuos o puntos muy poco distantes.

SISTEMAS PICTORICOS / 127



CONSTRUCCIONES GEOMETRICAS
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Ala hora de trazar lineas provisionales, resulta (itil conocer los
procedimientos de dibujo de las formas mas comunes de las
construcciones geometricas.

Angulos
Con la escuadra y el cartabon se dibujan dngulos entre 15°
y 90°, con incrementos de 15°.

Perpendiculares

Es posible trazar una perpendicular a cualquier recta con
escuadra y cartabon. Primero se ponen una contra otra las
respectivas hipotenusas y se alinea una arista de la regla
superior con la recta y, a continuacion, manteniendo bien fija

la inferior, se desplaza la otra hasta que la arista perpendicular
se halle en la posicidn adecuada.

Paralelas

Para trazar una serie de paralelas segiin una recta determinada
empleando la escuadra y el cartabdn, se procede a juntar

las dos hipotenusas y a alinear el lado mayor de la regla
superior con la recta dada. Después, sujetando con firmeza la
inferior para que no se mueva, se va desplazando la otra a las
posiciones por as que deban trazarse las paralelas.

Division de rectas

Un segmento AB se divide en un niimero de partes iguales
trazando por el punto A una recta que forme un dngulo entre
10y 90°. Sobre este segmento se sefialan con el escalimetro
las divisorias y se unen los extremos By C con una recta

que indica la direccidn de las paralelas que trasladaran las
divisorias al segmento AB.

Perpendicular por el punto medio de un segmento

Sise desea que una perpendicular pase por el punto medio de
un segtmento determinado, se toman como centro los extremos
del mismo para trazar con el compas sendos arcos que se
corten.

La recta que une los dos puntos de interseccion cumple las
condiciones del enunciado.

Tangente a un arco

Fara trazar una tangente a una circunferencia o a un arco se
dibuja primero el radio que pasa por el punto de tangencia y s
construye después la perpendicular al mismo por este punto.



OPERACIONES DE DIBUJO

Los programas de disefio grafico permiten probar ideas graficas
y descartarlas con facilidad en caso de que no sean viables.
Podemos disefiar y avanzar trabajo en la pantalla e imprimir o
guardar en un archivo los resultados para una edicién posterior.
Cuestiones relacionadas con la escala o con la composicion
pueden postergarse enla medida en que estos aspectos
pueden ajustarse durante la fase de disefio de la imagen final.
Enel dibujo a mano, el resultado del proceso de dibujo se ve

de forma inmediata, pero resulta dificil realizar cambios en la
escala o la composicion.

Guias digitales

Los programas de dibujo normalmente cuentan con drdenes
para restringir el movimiento de puntos y lineas a una serie de
direcciones horizontales, verticales y diagonales. Las reticulas
ylas gufas, junto a drdenes para forzar que todos los puntos y L
lineas se ajusten a estas referencias, facilitan la labor de
dibujar lineas y figuras con precision.

* Las lineas paralelas pueden dibujarse haciendo copias de
una linea preexistente a una determinada distancia en una
direccion especificada.

+ Las lineas perpendiculares pueden dibujarse girando una
linea 90°.

* Las lineas diagonales o inclinadas pueden dibujarse girando
una linea existente el angulo deseado.

* Se pueden establecer guias inteligentes para dibujar lineas
a30°,45°,60° o cualquier angulo que se especifique.

Alineacion de los centros

» También pueden establecer guias para alinear o distribuir
el centro, los extremos derechos, izquierdos, superiores
o inferiores de los segmentos de linea.

Alineacion de los extremos derechos
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OPERACIONES DE DIBUJO

Multiplicacion digital

Los programas de disefio grafico facilitan la posibilidad de
crear, mover y hacer copias de una linea o figura con gran
facilidad.

/ + Podemos copiar y mover cualquier linea o figura una

S determinada distancia y una direccion dada, repitiendo el

/ \% proceso cuantas veces sea necesario para obtener el niimero
/\\ / deseado de copias con una separacion constante entre ellas.

Subdivision digital

Podemos subdividir un segmento siguiendo un procedimiento
similar al empleado cuando dibujamos a mano. También
podemos distribuir lineas y figuras de forma regular entre los
dos extremos de un segmento. Se trate de un dibujo a mano o
digital, el proceso de subdivision va de lo general a lo especifico,
§ b del conjunto mayor alas partes mas pequefias.

\/ Dado un segmento AB, dibuje un segmento sobre el punto A,

formando un angulo cualquiera con él. A continuacidn copie el

segmento tantas veces como divisiones desee.

A B

. Muevael iltimo segmento hasta el punto B.

A B + Seleccione todos los segmentos y distriblyalos
uniformemente para crear el nimero deseado de subdivisiones.

130 / SISTEMAS GRAFICOS DE REPRESENTACION



OPERACIONES DE DIBUJO

O
O

Figuras digitales

Los programas de dibujo y disefio en dos dimensiones incluyen
plantillas digitales de figuras geométricas, mobiliario,
instalaciones, asi como otros elementos definidos por el
usuario. Sea fisica o digital, la funcidn de las plantillas continia

siendo la misma: ahorrar tiempo a la hora de dibujar elementos
repetitivos.

Las figuras digitales tienen dos atributos: borde y rellenc.

* Elborde es el recorrido que define el contorno de una figura.
+ Elrelleno es el 4rea encerrada por el contorno, que puede
dejarse vacio o rellenarse con un color, una textura o un
gradiente.

Transformaciones digitales

Una vez creada, una figura digital puede transformarse,
modificando su tamafio, girandolo, reflejandolo o retorciéndolo.
Cualquier figura definida vectorialmente resulta facil de
modificar ya que la descripcion matematica de su geometria
estd incorporada alas rutinas del software.

» Lasimagenes vectoriales pueden reducirse o ampliarse en
horizontal, en vertical o en ambas direcciones sin degradar

la calidad de la imagen. Puesto que las imdgenes vectoriales
estan definidas al margen de la resolucidn, su impresion es de
la méxima calidad a cualquier escala.

+ Lasimagenes vectoriales pueden girarse un angulo
cualquiera alrededor de un punto.

» Lasimagenes vectoriales pueden reflejarse para construir
su simétrica respecto de cualquier eje.

* Laimagenes vectoriales pueden deformarse o retorcerse
siguiendo un eje horizontal o vertical, 0 a un dngulo especifico
relativo a un eje horizontal o vertical.

Cualquiera de estas transformaciones puede repetirse todas
las veces que sea necesario hasta obtener la imagen deseada.

SISTEMAS PICTORICOS / 131



LiNEAS CURVAS

Lineas curvas

/ + Paraevitar dibujar una tangente incorrecta a un circulo
o arco, debe dibujarse con antelacion la linea curva.
+ A continuacion dibuje la tangente desde el circulo o arco.
* Cuando se dibuja a mano, debe tenerse cuidado para que
el grosor de los circulos y arcos sea el mismo que en el resto
de lineas del dibujo.

e\ + Para dibujar un arco de radio definido por dos segmentos
rectos, pritmero deben dibujarse dos paralelas a estos a una
- distancia igual al radio del arco deseado.
+ Lainterseccion de estas lineas define el centro del arco.

+ Faradibujar dos circulos tangentes el uno al otro, primero
debe dibujarse una linea recta desde el centro de uno de los
circulos hasta el punto de tangencia.

» Elcentro del sequndo arco estara sobre la prolongacién
de esta linea.

Curvas Bézier
s Se denominan curvas Bézier una clase de curvas definidas
T / matematicamente que ided el ingeniero francés Pierre Bézier
punto de control - / para operaciones CADICAM.

Una curva Bézier simple tiene dos puntos de anclaje que
definen los extremos de la curva, y dos puntos de control,
que se sitiian fuera de la curva y controlan su curvatura.

+ Se pueden unir una serie de curvas Bézier para formar
curvas mas complejas.

punto de anclaje

punto de anclaje

/ /—//’//punto de control La relacidn colinear entre los dos manejadores de un punto
Lo de anclaje garantiza una transicion suave de la curvatura.
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EJERCICIOS DE DIBUJO

Ejercicio 5.1

Con un portaminas de mina delgada, una escuadray

una regla T o un paralex, dibuja una composicion de tres
rectangulos con lados de 2,5,6,5y 12 cm. ;Tienen todas
las lineas la misma densidad y grosor? ;5on limpios los
encuentros? Repite este ejercicio otras dos veces mas,
utilizando un portaminas de mina gruesa y después un
programa de disefio en dos dimensiones..

Ejercicio 5.2

Con un portaminas de mina delgada, una escuadra y una
regla T o un paralex, dibuja este diagrama al doble de
sutamafio. Utiliza un escalimetro para determinar las
dimensiones globales del rectangulo mayor, medido
alas siguientes escalas:
0125=1;025=1;0,75=1y15="1.

Ejercicio 5.3

Con un compds, dibuja una circunferencia de 15 centimetros
de diametro. Construye un pentagono tal como muestra el
diagrama de la derecha. Dentro de este pentagono, dibuja
una serie graduada de pentagramas.

Ejercicio 5.4

Construye un rectangulo de proporcidn 4urea. Primero
dibuja el cuadrado ABCD con lados de 5 cm. Dibuja sus
dos diagonales para localizar su centro y, desde este,
traza una perpendicular sobre |a base del cuadrado,
punto E, que serd el punto medio del segmento DC.
Con centro en E y radio EB, traza un arco hasta la
prolongacidn de a base del cuadrado. A continuacion,
dibuja el rectangulo AFGD. La relacion entre el lado AD
yellado DG es la proporcidn urea, con un valor
aproximado de 0,618. Repite este ejercicio con

un programa de disefio en dos dimensiones.

N
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Dibujos con vision
multiple

Los dibujos con vision miltiple son los que conocemos por plantas, alzados
y secciones. Cada uno de ellos es una proyeccion ortogonal de un aspecto
de un objeto o construccion. Las visiones ortogonales son abstractas,

no concuerdan con la realidad visual, son una modalidad de representacion
conceptual que se cimenta mas en lo que conocemos sobre algo que en como
lo vemos desde un punto del espacio. Ninguna hace referencia al observador
Y, en caso de haberla, este esta en el infinito.

En la proyeccidn ortogonal las lineas de proyeccion son perpendiculares al
plano del cuadro; por tanto, toda caracteristica o elemento paralelo al mismo
conservaré a verdadera magnitud, la forma y la configuracion. De aqui surge
la ventaja principal de los dibujos con visién milltiple: la capacidad de situar
puntos con total exactitud, caloular la longitud y pendiente de las rectas

y describir la forma y dimensiones de los planos.

Estos dibujos establecen en el proceso grafico campos bidimensionales
en los que se pueden estudiar los modelos formales y as relaciones de
proporcionalidad de las composiciones, € instauran también un orden
intelectual en los disefios. Su capacidad de regular tamafios, posiciones
y configuraciones también los hacen tiles para comunicar la informacion
grafica necesaria para describir, fabricar y construir un disefio.

Un dibujo con vision miiltiple solo facilita informacion parcial el objeto o
construccion, encierra una ambigiiedad intrinseca respecto a la profundidad
puesto que la tercera dimension se “aplana” en el plano del cuadro. Cualquiera
que sea la profundidad que leamos en una planta, seccion o alzado debe
manifestarse por medio de indicadores, como valores de linea jerarquicos y
contrastes de tono, y solo puede evaluarse con precision examinando visiones
complementarias. En suma, necesitamos una serie de visiones distintas,
pero interrelacionadas, para describir el cardcter tridimensional de una forma
0 composicion. De aht la denominacidn "vision miltiple”.



PROYECCION ORTOGONAL

Lineas de
proyeccion

La proyeccion ortogonal es un sistema grafico en el que

un objeto se representa mediante lineas de proyeccion
perpendiculares al plano del cuadro. Se construye trazando
desde diversos puntos del objeto lineas paralelas de proyeccidn
que incidan perpendicularmente en dicho plano. Después, para
obtener en este la visidn del objeto, los puntos proyectados

se unen en el orden correcto. Llamaremos vision ortogonal
alaimagen resultante que se genera en el plano del cuadro.

7 Dibujo 20°

ERREE

Objeto

Una nica vision ortogonal no basta para describir
completamente un objeto tridimensional, y es necesario
disponer de un conjunto de ellas. La relacion entre las visiones
ortogonales se ajusta a dos convenciones: la proyeccion

N Planodel cuadro

en el primer angulo y la proyeccion en el tercer angulo. Fara
comprender la diferencia entre ambas, imaginemos tres planos
del cuadro perpendiculares entre i uno horizontal y dos
verticales. El plano del cuadro frontaly el horizontal se cortan
formando cuatro diedros numerados del 1 al 4 a partir del
cuadrante anterior superior y continuando segiin el sentido
directo.

===~ Proyeccion en el primer dngulo

En el siglo xvin, el francés Gaspar Monge, un fisico e ingeniero
militar de fortificaciones, ided la proyeccion en el primer angulo,
que sitiia el objeto en el primer cuadrante y proyecta sus
imagenes hacia atrds, como si s tratara de sombras arrojadas
en las caras interiores de los planos del cuadro. Las imagenes
proyectadas corresponden a las facetas del objeto mas
proximas al observador.

Proyeccion en el tercer dngulo

Si se coloca el objeto en el tercer cuadrante la proyeccidn se
produce en el tercer angulo. Considerando entonces que los
planos del cuadro se inerponen entre el objeto y el observador,

‘_.

LIS,
LSS H N

_
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las imagenes se proyectan hacia adelante en dichos planos.
Luego, las dibujamos y vemos sobre |a cara exterior de los
planos transparentes del cuadro.




VISIONES ORTOGONALES

Para asignar nombre alos planos principales del cuadroy a las
imagenes que en ellos s proyectan ortogonalmente se recurre
al artificio de colocar un objeto en una caja transparente
cerrada por planos del cuadro. Cada vision ortogonal
representa una orientacion distinta y un punto de observacién
especifico, y desempefia un papel concreto en el desarrollo

y comunicacidn de un proyecto.

Plano principal

Un plano principal es cualquiera del conjunto de planos del
cuadro perpendiculares entre sf sobre los que se proyecta
ortogonalmente la imagen de un objeto.

Plano horizontal

Es el principal plano del cuadro a nivel en que se proyecta
ortogonalmente una planta.

Plano vertical

Es el principal plano frontal del cuadro en que se proyectan
ortogonalmente un alzado o una vision anterior.

Plano lateral

Es el principal plano vertical del cuadro en que se proyecta
ortogonalmente un alzado lateral.

Linea de tierra

Es la traza correspondiente a la interseccion de dos planos
del cuadro perpendiculares.

Traza

Es la recta que representa la interseccion de dos planos.

Visiones principales

Las principales visiones ortogonales son la planta, el alzado

y la seccion.

Planta

Es una vision principal del objeto proyectado ortogonalmente
enun plano horizontal del cuadro. El dibujo arquitectdnico
comprende tipos de plantas que representan diferentes
proyecciones horizontales de un edificio o emplazamiento.
Alzado

Es una visidn principal del objeto proyectado ortogonalmente
en un plano vertical del cuadro. Una vision en alzado puede ser
anterior, lateral y posterior, dependiendo de 1a localizacién

del observador respecto al objeto o de la importancia relativa
de las caras de este lltimo. En el dibujo arquitectonico se
designan los alzados con arreglo a su orientacion o a una
caracteristica particular del emplazamiento.

Seccion

Es una proyeccion ortogonal que representa al objeto tal como
apareceria cortado por un plano.

Planta

4

/
[ S

Alzado

Seccion
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VISIONES ORTOGONALES

Lineade J
tierra

Plano vertical
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Linea de tierra
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Planta

Alzado frontal
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Alzado lateral

Disposicion de las vistas

Fara facilitar la lectura e interpretacion de las vistas
ortogonales que describen un conjunto tridimensional,

se colocan de una manera logica y ordenada. La disposicion
cominmente aceptada resulta de abatir los planos del cuadro
de aquella caja transparente formando una proyeccion en el
tercer dngulo.

Una vez proyectadas las vistas, se les aplica un giro en torno a
las lineas de tierra para que todas ellas descansen en un dnico
plano, en la superficie de dibujo. La planta gira hacia arriba y

se sitlia encima y alineada verticalmente con el alzado o vision
frontal, mientras que el alzado lateral o de perfil queda alineado
horizontalmente con la vision frontal. El grafico final es un
conjunto coherente de visiones ortogonales interrelacionadas
separadas por las lineas de tierra.




VISIONES ORTOGONALES

Numero necesario de vistas

El'nimero de vistas ortogonales necesario para describir T ;
suficientemente la forma tridimensional de un objeto varia L-_i‘_--_-_;-,__
seqlinla geometriay la complejidad del mismo.

La simetria es una caracteristica morfoldgica que reduce
este nimero. For gjemplo, una forma o composicidn axial LI
0 con simetria bilateral tiene dos lados que son imagenes
especulares de si mismos, y, en consecuencia, puede

prescindirse de la vista lateral que se repetirfa. Andlogamente,
es del todo in(itil disponer de miltiples alzados de una
configuracion o composicion que posea una simetria radial,

pues con un solo alzado ya basta para transmitir la informacidn
precisa. No obstante, si no hay simetria, la falta de alguna
vision puede desembocar en ambigiiedad.

La mayor parte de los objetos se describen con tres vistas
interrelacionadas; las formas y composiciones complejas

requieren cuatro o més, en particular cuando algunas de : -
sus caras son oblicuas. '\_ ' e

Vistas auxiliares y T
Cada una de las caras oblicuas de un objeto o edifico requiere b f
de una vista auxiliar que a describa en su verdadera forma N
y magnitud. Para ello se establece un huevo plano del cuadro
paralelo ala cara inclinada u oblicua, que obviamente se

o1

]

|

V
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significar por su linea de tierra.

C{éde teraparalela (7Y AN, RNy

alacarainclinada  ~—
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VISIONES ORTOGONALES
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Construccion de las vistas

Siempre que sea posible, las vistas ortogonales deben
disponerse alineadas para facilitar la traslacidn de

puntos y dimensiones de una a otra. Con ello no solo se
simplifica la construccion, sino también a lectura de estas
representaciones graficas en tanto conjunto coordinado

de informacion. For ejemplo, desde una planta es sencillo
transferir verticalmente al alzado situado debajo las
dimensiones horizontales de las longitudes y, de igual modo,
podemos proyectar horizontalmente desde un alzado a otro o
mds adyacentes las dimensiones verticales de las alfuras.

Los puntos siempre se proyectan en la vision adyacente
seglin lineas de proyeccion perpendiculares alalinea de tierra
que comparten. Dado que cualquier punto se encuentra a
igual distancia a la linea de tierra en todas las vistas de un
objeto, s posible trasladar una distancia desde el plano
horizontal al plano lateral trazando una bisectriz por el punto
de interseccidn de las dos lineas de tierra. También cabe |a
alternativa de tomar dicho punto como centro de una serie
de cuartos de circunferencia.

[T
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Principios y técnicas

Con independencia de la escala a 1 que se trabaje un dibujo,
la proyeccion de toda recta o plano paralelos al plano del cuadro
estd en verdadera magnitud.

+ Laverdadera magnitud de una linea se determina trazando

una linea de tierra paralela y proyectando por esta sus puntos
extremos.

* Laproyeccion de una linea perpendicular al plano del cuadro

es un punto. Fara mostrar la vista puntual de una linea es %

necesario representarla primero en verdadera magnitud, .
trazar una linea de tierra perpendicular a esta representacion “Proyeccion puntualj
y proyectarla segiin la nueva linea de tierra. del segmento ab

* Laproyeccion de un plano perpendicular del cuadro es una
recta. Si una recta contenida en un plano se ve como un punto,
el plano se mostraré en la misma vista como una recta. Por
consiguiente, para ver un plano de canto se pone una recta del aF br
mismo en verdadera magnitud, se busca su proyeccion puntual i

y. finalmente, s proyectan los puntos que definen el plano

en la misma vista.

* Laverdadera magnitud y forma de un plano se determina
trazando una linea de tierra perpendicular al plano puesto de
canto y proyectando a través de esta los puntos que lo definen.

paralela

=
X

+ Las proyecciones de dos o mas rectas paralelas en el espacio
lo son también en todas las vistas.

* Ladimensidn de un elemento se mantiene constante en
cualquier vista, sea cual fuere su distancia al plano del cuadro.

[

> < Verdaderamagnitud =

L~ Plano de canto
delacubierta

N

2

“————Proyeccion puntual del segmento ab
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Principios y técnicas

* Laproyeccion ortogonal de una recta o plano oblicuo al plano
del cuadro es siempre en magnitud reducida. Fara dibujarla

es indispensable tener una vista en la que estén en verdadera
magnitud y de canto, respectivamente.

* Laproyeccion ortogonal de una curva se determina
trazandola en verdadera magnitud, fijando en su curso puntos
equidistantes y trasladandolos a a vista de destino.

Cuanto mas proximos estén los puntos, mas fluida y fiel serd
la representacidn.

+ Fara proyectar un punto de unalinea en una vista en

la misma posicidn de la adyacente, se le proyecta por la lnea
de tierra hasta encontrar la linea en la vista adyacente.

+ Para proyectar un punto situado en un plano de una vista
en la adyacente se construye una linea del plano que contenga
al punto, se proyecta la linea de una vista ala adyacente

y se hace lo mismo con el punto.

+ El punto de interseccion de una recta con un plano queda
representado en la vista donde el plano se proyecta de canto.
* Larecta de interseccidn de dos planos no paralelos en

la vista donde uno de los planos se proyecta de canto.

+ Ladistancia mds corta entre un puntoy una recta en la
vista donde la proyeccidn de la recta es un punto. La distancia
perpendicular es a recta que une los puntos.

+ Ladistancia més corta entre un punto y un plano queda
representada en la vista donde el plano se proyecta de canto.
La perpendicular se tiende del punto al plano de canto.
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Principios y técnicas
+ Eldngulo que forman dos rectas secantes queda
representado en verdadera magnitud en la vista donde ambas 4

rectas se proyecten también en verdadera magnitud. El dngulo
que forman dos rectas perpendiculares queda representado en

verdadera magnitud en la vista donde una de ellas se proyecte @ b £/

también en verdadera magnitud. b

W .

@

2 =

ach = Angulo en VM.~
VM = Verdadera magnitud

“I* Plano de canto e

™ Plano de canto &

of VM

* Eldngulo que forman una recta y un plano queda “us Anguloentrechy (&) en VM

VM

i
. Angulo entre y

enVM

representado en verdadera magnitud en 1a vista donde el plano
se proyecte de canto y la recta en verdadera magnitud.

* Eldngulo que forman dos planos queda representado en
verdadera magnitud en la vista donde 1a recta de interseccion

se proyecte coto un punto.

Proyeccidn puntual
__ delsegmentoab

--\_\--\_\_""—--\_
— 4 / Verdadery
i ——_Magnity,4 b
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Los dibujos con vistas milltiples constan de una serie de vistas
parciales de una realidad tridimensional relacionadas entre si.
Las plantas, los alzados y las secciones ortogonales no
transmiten lo que habitualmente percibimos en el mundo de

la percepcidn visual. Aunque se enriquezcan con indicadores
visuales de profundidad, no dejan de ser un sistema grafico

de representacion conceptual de naturaleza mas abstracta
que pictorica. El aprendizaje del dibujo de plantas, alzados

y secciones requiere el de |a lectura e interpretacion del
lenguaje grafico de los dibujos con vistas milltiples. Quien

Vista superior

se valga de este tipo de dibujos para reflexionar, realizar
y comunicar propuestas de disefio debe conocer como se
interrelacionan las distintas vistas para describir un objeto

Vista anterior 0 un espacio tridimensional. A partir de esta lectura pueden
) reunirse en la mente las vistas parciales o fragmentarias y
Las vista superior y anterior pueden describir diversos objetos, e los que aquf se ofrecen tres recrear una idea del conjunto. De forma andloga, dada una
ejemplos. lnvestigar més posibilidades. construccion tridimensional, hay que ser capaz de elaborar
una representacion del conjunto mediante una serie de dibujos
convistas miltiples.

Ejercicio 6.1

La visualizacidn de la forma tridimensional de un objeto
descrito mediante dibujos con vistas milltiples pasa por
un proceso mental de ensayo y error. Dado que dibujar
posibles soluciones ayuda a resolver el problema, probemos
a experimentar esta via haciendo un boceto del objeto
descrito en esta serie de proyecciones ortogonales.

7

~ SRR |
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Ejercicio 6.2

De cada par de proyecciones ortogonales, dibujar una
tercera proyeccion ortogonal y una vista tridimensional
del objeto descrito.

Ejercicio 6.3

Estudiar cada conjunto de proyecciones ortogonales

y probar la visualizacidn del objeto descrito. ;Qué conjunto,
visto en una proyeccidn en el tercer angulo, presenta
vistas incoherentes o ilogicas?

r——
1
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Planta
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Las plantas son representaciones graficas de proyecciones
ortogonales sobre un plano horizontal, generalmente a escala,
que muestran vistas de un objeto, edficio 0 entorno desde
arriba. En ellas se cumple que cualquier plano paralelo al del
cuadro conserva su verdadera magnitud, dimensiones, forma
y proporciones.

Las plantas reducen la complejidad tridimensional de un objeto
a sus caracteristicas bidimensionales vistas en horizontal,
representan anchuras y profundidades, pero no alturas. En

el acento que ponen en lo horizontal radican precisamente

sus limitaciones y sus potencialidades. For otra parte, es
curioso constatar que, aun tratandose de construcciones

de elaboracidn sencilla comparadas con la complejidad de las
perspectivas lineales, las plantas son dibujos abstractos cuya
lectura y comprension son dificiles, implican un punto de vista
aéreo que, salvo mentalmente, rara vez se experimenta.

Aun cuando no sometan a consideracidn ciertos aspectos,

las plantas hacen hincapié en las disposiciones y motivos
graficos horizontales de aquello que vemos o imaginamos,

sean relaciones funcionales, formas, espacios interiores o
exteriores, 0 partes integrantes de un conjunto mayor. A tenor
de estas peculiaridades, armonizan con el mapa mental que
tenemos del mundo y abren un campo de accidn a nuestros
pensamientos e ideas.

Movimiento de Charles Bradley: mueven negras y jaque mate en tres.
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La planta representa la seccidn horizontal de un edificio
tal como apareceria cortada por un plano secante. Es decir,
después de que el plano secante horizontal escinde la
construccion, retiramos la parte superior y la planta es

la proyeccion ortogonal de lo que resta.

Este tipo de planta deja ver el interior de un edificio,
proporciona una vista que no seria factible de otro modo y
muestra unas relaciones y motivos graficos horizontales que
no se observan facilmente recorriendo un edificio. La planta

es capaz de registrar en un plano horizontal del cuadro la
configuracion de paredes y pilares, la forma y dimensiones de
los espacios, la disposicion de los huecos ylas comunicaciones
entre los espacios y entre el interior y el exterior.

El'plano horizontal secante corta las paredes, pilares y demas
elementos verticales de un edificio, asf como las puertas y las
ventanas. Por regla general este plano se sitia a 1,20 metros
del suelo, altura que puede variar conforme la naturaleza del
proyecto. For debajo del mismo se veran el suelo, los
mostradores, las mesas y otras superficies horizontales
semmejantes.

Un punto fundamental de 1a lectura de una planta es la
posibilidad de diferenciar los elementos sdlidos del espacio
vacio y de discernir con exactitud donde se encuentra la
frontera entre ambos. En efecto, es importante subrayar
graficamente la parte seccionada de la planta, diferenciar los
elementos que se cortan de aquello que vemos en el espacio
por debajo del plano secante. Fara transmitir una sensacidn
de verticalidad y de volumetria espacial, se utiliza una
Jerarquia de valores de linea 0 una gama de tonos, acompafiada
de una técnica que vendr determinada por la escala y el
procedimiento de dibujo, junto con el grado de contraste

que se desee establecer entre hueco y macizo.
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[ Frank Lloyd Wright, casa Schwartz, Two Rivers (Wisconsin), Estados Unidos, 1939.
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Seccion en planta

Estos dibujos ilustran el uso de los valores relativos de linea
para enfatizar los elementos verticales seccionados en la
plantay sugerir la profundidad relativa de los elementos
que se encuentran mas alla del plano secante.

Ejemplo de planta dibujada con un solo valor de linea.

L]

En este dibujo, la jerarquia de valores de linea es la manera
de comunicar la sensacion de profundidad.

-+ Conelvalor de linea mas intenso se contornean las formas en

planta de as partes seccionadas mas proximas al observador.

+ + Losvalores intermedios de linea sirven para delinear los

limites de las superficies horizontales, como antepechos,
encimeras y barandillas, situadas entre el sueloy el plano
secante. Cuanta mayor distancia medie en vertical entre dos
superficies horizontales contiguas, tanto mas contraste de
valor habra en las lineas que las representen e, igualmente,
cuanto mas alejada esté una superficie horizontal del plano
secante, mas tenue serd el valor de linea.

* Los menores valores de linea se reservan para las lineas
superficiales, para las que no representan ningtin cambio
formal, sino sencillamente la textura o el motivo visual

del sueloy de otras superficies horizontales.
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Ejercicio 6.4

Este dibujo es resultado del corte realizado por un plano
secante horizontal situado a 1,20 metros del suelo. Dibujar
la planta a escala 1/50 utilizando primero un valor de linea
ligero. A continuacion, servirse de una jerarquia de valores

para transmitir la sensacion de la profundidad relativa de los
elementos. Usar el valor mas intenso para perfilar las partes
seccionadas, los intermedios para describir los limites de

las superficies horizontales por debajo del plano secante

y el menos intenso para indicar las lineas superficiales.

Ejercicio 6.5

Steven Holl, capilla de St. Ignatius en la Seattle University,
Seattle, Estados Unidos, 1994. Planta baja

Dibujar la planta al doble del tamafio de esta ilustracion
seqlin el procedimiento indicado en el ejercicio anterior.
Inicialmente, usar un valor de linea ligero y después una

jerarquia de valores para comunicar profundidades. Ante
cualquier duda acerca de las partes seccionadas, dibujar
las posibles soluciones en papel vegetal o similar e intentar

que se visualicen las que tridimensionalmente tengan més

coherencia.
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lglesia de los santos Sergio y Baco, Estambul, Turquia, 525-530 . C.
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Tramado

En un dibujo realizado exclusivamente con lineay tono,

0 50lo con tonos, representamos graficamente la forma

de los elementos seccionados que se acentilan con valores
tonales. Llamaremos tramado a este relleno de muros,
pilares y elementos macizos en seccion.

Enlas plantas a escala pequefia se acostumbra a ennegrecer
los elementos seccionados para resaltarlos. Cuando el
contraste con el campo grafico deba ser moderado se utilizar
un tono intermedio de gris para resaltar la forma de estos
elementos. Esto es muy importante enlas plantas a una escala
grande, donde la creacidn de amplias zonas en negro significaria
una carga visual excesiva o un contraste detmasiado fuerte.

No obstante, si los elementos en planta tales como el despiece
del pavimento o el mobiliario, prestan al campo grafico un valor
tonal, se necesitara un tono negro o gris oscuro que produzca
el grado iddneo de contraste entre macizos y vacios.

El tramado establece una relacion entre figura y fondo, entre
contenedor. Tendemos a leer los elementos seccionados como
si fueran figuras y el espacio como si se tratara del fondo.

Pero si por alguna razdn conviene ver la forma del espacio como
una figura, se invierten los codigos normales aplicando marcas
claras en una superficie oscura.
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Ejercicio 6.6

Louis |. Kahn, casa Fisher, Hatboro (Pensilvania), Estados
Unidos, 1960. Flanta baja.

Dibujar la planta a escala 1/50 perfilando los elementos
seccionados con un valor de linea intenso. Repetir la operacion
poniendo en practica la técnica del tramado o del valor tonal
oscuro. Comparar las diferencias apreciables entre ambas
plantas. ;En cudl de ellas predominan las formas y motivos

de los elementos seccionados y de los espacios definidos?

Ejercicio 6.7

Realizar dos dibujos de cada una de estas plantas. En los
primeros aplicar a los elementos seccionados la técnica del
tramado y en los sequndos a la inversa, tratando las formas
del espacio que delimitan estos elementos. Comparar los dos
conjuntos de dibujos. ;En cual de ellos predominan o son de
lectura mas facil las formas de los espacios cerrados?

o 5 10 15m

Castillo medieval de Hedingham, condado de Essex, Reino Unido.

Tumba de Mumtaz Mahal (Taj Mahal), Agra, India, 1632-1654. Planta baja
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Robert Venturi, casa Vanna Venturi, Filadelfia (Pensilvania), Estados Unidos, 1962. Planta baja.
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Plantas digitales

Cuando se emplea un programa de dibujo o CAD para dibujar
plantas de edificios, es importante distinguir entre la materia
solida y el espacio vacio remanente. Como en el caso de los
dibujos a mano, deberiamos utilizar un rango de grosores

de linea con el suficiente contraste para distinguir entre el
contorno de los elementos seccionados en planta de aquellos
vistos en proyeccion.

+ Esta planta utiliza el mismo grosor de linea para todos
los elementos. Resulta dificil distinguir a primera vista cual
es la parte seccionada.

+ Esta planta utiliza una linea més gruesa para el contorno
de los elementos seccionados; as lineas de grosor intermedio
definen los limites de las superficies horizontales que se
encuentran por debajo del plano de corte, pero por encima del
suelo; por dltimo, las lineas mas suaves representan las juntas
superficiales.

+ Esta planta enfatiza el contorno de los elementos
seccionados con un tramado que contrasta con el espacio libre
dela planta baja.

Alutilizar un programa de dibujo o disefio gréfico para dibujar
plantas de edificios, debe evitarse el empleo de colores,
texturas y tramas para hacer los dibujos ms pictoricos de lo
necesario. El énfasis prioritario debe ponerse en la articulacion
de la relacion entre los elementos seccionados y la profundidad
relativa de los elementos situados bajo el plano de corte.
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» Fara producir el grado de contraste deseado
entre la materia scliday el espacio vacio en una
planta, puede ser necesaria una trama gris oscura
0 negra, en especial cuando se dibuja a pequefias
escalas.

* Una ventaja de los programas de disefio grafico
es la relativa facilidad con la que se pueden
rellenar grandes areas con tramas uniformes.
Esto puede resultar de utilidad cuando se quiera
contrastar la planta de un edificio con su entorno.

* Este iltimo ejemplo ilustra como puede
invertirse el esquema de tramas, con el contorno
seccionado en el color mas claro y el espacio vacio
representado por un rango de tonos mas oscuros.
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Puertas y ventanas

La apariencia de las puertas no puede mostrarse en planta,
aunque sf en alzado. Lo que i puede indicarse en planta es su
situacidny anchura de paso, y, hasta cierto punto, las jambas
yel funcionamiento; es decir, si son correderas, batientes

o plegables. Las puertas batientes se representan, por poner
un ejemplo, conla hoja perpendicular al plano de la pared y un

1:100

cuarto de circunferencia de escaso valor de linea que marca
:.,_ el barrido de la hoja.

i 1T [
150 }".
| Tampoco es posible mostrar en planta la apariencia de las
N . - ventanas. En cambio, silo es sefialar1a situacion y la anchura
\ / del hueco ylas caracteristicas elementales de la carpinteria,
\I_.f S| astcomo el antepecho situado debajo del plano secante que
" P corta el acristalamiento y los marcos

—

Escaleras
Las plantas pueden representar el tramo de una escalera,

abajo  ¢5 decir, las huellas y rellanos, pero no asi la altura de las

=
\!.
T

\\EJ\{ arriba
I X f > contrahuellas. La interrupcion del curso de la escalera por
LI_‘_ el plano secante se indica con una recta oblicua respecto al
paralelismo de las huellas de los peldafios, y las que de éstas
ﬁ)\ quedan por encima del citado plano se representan con trazo

discontinuo, al igual que las barandillas, pasamanos e, incluso,
elhueco de la caja de la escalera.

arriba

Elementos a ambos lados del plano secante
T L Los desvanes, techos rebajados, jacenas vistas, claraboyas,
Q o voladizos y otras caracteristicas arquitectonicas relevantes

situadas por encima del plano secante se representan por
lineas discontinuas. También se usan éstas para indicar

I
[
|
|
b arriba :
: elementos parcial o totalmente ocultos por otro que esté
|
|
|
|
1
|

I
I
i
I
I
I
ll
o —_—

delante. For convenio, se aconseja utilizar trazos discontinuos

e

o — largos para sefialar elementos que se eliminan o que estan por
i O O encima del plano secante y trazos discontinuos cortos o puntos
b para los elementos ocultos localizados por debajo.
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Escalas de dibujo

Normalmente, en el dibujo de las plantas se suelen utilizar

las escalas 1/100'y 1/50, aunque pueden utilizarse otras
menores para la representacion de grandes edificios o complejos
y mayores cuando se representan estancias. La planta de una
estancia es sumamente til para el estudio y la representacion
de soluciones de detalle para espacios tan dispares commo
cocinas, bafios y cajas de escalera. Las escalas grandes
permiten incluir datos acerca de los acabados de suelos,
accesorios y carpinteria.

Cuanto mayor sea la escala ala que se dibuja una planta,

mayor es la concrecion de detalle con que se puede trabajar.

La atencidn que se presta al detalle cobra maxima importancia
al dibujar los espesores de los elementos seccionados,
especialmente en el caso de muros y huecos, acabados y
encuentros de paramentos y aspectos especificos de escaleras.
Obviamente, poseer un conocimiento general de como se
construyen los edificios facilita el dibujo de plantas a escala
grande.

Cuando el tamafio de un dibujo es excesivo respecto al de su
soporte 0 no s necesite todo ¢l para transmitir la informacion
deseada, puede prescindirse de alguna porcion. Fara indicar

el fragmento eliminado se recurre a lineas de largos trazos
discontinuos que reqularmente se interrumpen con pequefios
trazos enzigzag. -.._
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Planta primera

Planta baja

Le Corbusier, villa en Vaucresson, Francia, 1922.
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Orientacion

En las plantas se incluye una flecha que indica el norte a fin de
orientar al observador en el entorno. For convencion las plantas
se orientan considerando que el norte se encuentra en el borde
superior del soporte de dibujo.

En el supuesto de que un eje principal del edificio tenga una
direccion inferior a 45° este u oeste, cabe la posibilidad de

emplear un norte hipotético que nos ahorre denominar a los
alzados con titulos del tipo ‘alzado norte-noreste o alzado
sur-sudoeste’.

Siempre que sea posible, oriéntese la planta de una habitacion
con su acceso enla parte inferior del dibujo, de modo que
podamos imaginar que entramos en ella seglin un sentido de
abajo a arriba. Cuando en un dibujo coexistan la planta de una
habitacion y la planta general que la comprenda, ambas tendran
idéntica orientacion.

Disposicion

Enun edificio de varias alturas, las plantas se dibujan alineadas
en vertical una sobre otra, o en horizontal una junto a otra.
Enla disposicidn vertical se coloca la planta inferior en la parte
baja del soporte y se asciende reservando |a de arriba para la
planta superior. Normalmente, la disposicion horizontal se rige
por una lectura de izquierda a derecha, el mismo sentido con
que se ordenan las plantas, desde la inferior a1 superior.

Cualquiera de estas dos disposiciones facilita la lectura y la
comprension de las relaciones de verticalidad entre elementos
comunes en dos o mas plantas de un edificio. Esta lectura se
refuerza adoptando siempre que sea posible en disefios lineales
una disposicion donde las plantas tengan por referencia comiin
ellado de mayor longitud.

Amenudo la representacion grafica de las plantas bajas
abarca los espacios exteriores contiguos: con patios, jardines
0 construcciones auxiliares.

Norte adoptado



PLANTAS CENITALES

La planta de techos supone, en primer lugar, efectuar un

corte horizontal y, acto sequido, abatir la parte superior para
proyectar ortogonalmente su imagen en un plano horizontal
del cuadro. Con este proceso se obtiene una planta del techos,
un imagen especular de la del suelo.

Este tipo de plantas se grafia a la misma escala que las plantas
del sueloy, como ocurre en estas, es importante regruesar
todos los elementos verticales que suben hasta el techo.

Planta de techos reflejada

La finalidad de esta representacidn es disponer de una planta
de techos con la misma orientacion que la del suelo. Asf pues,
la planta de techos reflejada representa lo que se veria si
colocaramos en el suelo un gran espejo y reprodujésemos
graficamente la imagen del techo obtenida por reflexidn.

Las plantas de techos no son de uso muy frecuente, pero
2 veces son necesarias para mostrar, por ejemplo, la forma
y el material de un techo, la distribucidn de elementos
estructurales o conductos de instalaciones vistos y la
situacion de lucernarios u otras aberturas practicadas

en los techos.

1
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PLANOS DE EMPLAZAMIENTO

Alvar Aalto, casa Louis Carré, Bazoches-sur-Guyonne, Francia, 1952-1956. Plano de emplazamiento.

D
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El'plano de emplazamiento describe la ubicacion y la orientacion
de uno o varios edificios en un terreno y su relacion con el
entorno. Dependiendo de que este sea urbano o rural, puede
describir lo siguiente:

+ loslindes del terreno, indicados con linea discontinua

de trazos largos, a los que se intercalan dos mucho mas

cortos o un par de puntos;

* latopografia del terreno con curvas de nivel;

+ clertas caracteristicas naturales dignas de resefiar (arboles,
ajardinamiento y cursos de agua, etc.);

+ las obras existentes o en proyecto (paseos, patios y viales);
+ los edificios que, por su proximidad, influyen en el proyecto.

También puede dar informacion sobre:

+ las restricciones legales que afecten al terreno (p. ¢j.,
retranqueos en fachada y las servidumbres de paso);

+ los servicios existentes o en proyecto en el terreno;

* los pasos y puntos de acceso para vehiculos y peatones;
* los pardmetros y caracteristicas ambientales mas
relevantes.

Escala

Con objeto de reducir el tamafio del plano de emplazamiento y
compensar su impacto en las demds representaciones graficas
de un proyecto, se acostumbra dibujarlo a una escala bastante
menor que 1a que se emplea en las plantas, los alzados y las
secciones. Seqlin las dimensiones del terreno y del soporte

de dibujo, podemos utilizar las escalas de 1/2.000, 1/1.000,
1/500y 11200. Si es necesario aumentar el grado de detalle
y el tamafio del soporte lo permite, pueden manejarse las
escalas 11100y 1/50, llegandose al extremo, en algunos
proyectos, de incorporarse al plano la planta baja del proyecto.
Este tipo de representaciones graficas es de mucha utilidad
para poner de manifiesto las relaciones que se crean entre

los espacios interiores y exteriores.

Orientacion

La relacion de las plantas con el plano de emplazamiento, que
se indica con flecha que marca el norte, debe ser constante en
todala documentacion grafica del proyecto.



PLANOS DE EMPLAZAMIENTO

Planta de cubiertas

Normalmente los planos de emplazamiento muestran la
planta de cubiertas; es decir, la vision desde arriba del edificio
o conjunto de edificios. Puede afiadirse informacion de esta
planta describiendo la forma, dimensiones y materiales de las
cubiertas, ademas de |a disposicion de claraboyas, terrazas,
cuartos de maquinas y de otros elementos significativos .

Depende de la escala del dibujo que la representacion del
material empleado en la cubierta afiada o no ala planta una
textura visual y un valor tonal. Estos atributos graficos seran
motivo de reflexion al planificar la gama de los tonos del plano
de emplazamiento. El tratamiento escogido puede centrarse
enla configuracion en planta del edificio o en las peculiaridades
del espacio exterior que lo envuelve.

Profundidad

Existen dos procedimientos basicos para alcanzar el grado
deseado de contraste tonal entre la configuracion de un edificio
y el espacio envolvente. El primero consiste en tratarlo como

si fuera una figura oscura sobre fondo claro, una solucion
particularmente aconsejable cuando el material de la cubierta
establece un valor tonal y una textura con los que contrastard
el contexto que rodea al edificio.

La segunda solucidn se basa en que el edificio sea una forma
clara sobre un fondo oscuro. Es una técnica que se utiliza allf
donde |a representacion de las sombras proyectadas por el
edificio o el ajardinamiento confieren al contexto inmediato
un valor tonal.

Mediante el uso de una serie gradual de tonalidades que se
adapten ala topografia del terreno se consigue potenciarla
sensacion de tridimensionalidad. No obstante, la formula mas
sencilla para crear estos valores tonales es aplicar un rayado
perpendicular a las curvas de nivel.
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PLANOS DE EMPLAZAMIENTO

Topografia del terreno

La respuesta de un proyecto arquitectdnico al contexto implica
considerar los rasgos fisicos y, sobre todo, 1a configuracidn de
la superficie del terreno. Las secciones topogréficas son un
vehiculo excelente para exponer esta informacion. No obstante,
puesto que resulta dificil explicar en un plano de emplazamiento
las caracteristicas de indole vertical de un terreno ondulado,

se apela ala convencion grafica de las curvas de nivel.

Un modo de visualizar las curvas de nivel es imaginar el terreno
cortado a intervalos requlares en rebanadas horizontales cuyos
perfmetros son estas curvas. Dibujan trayectorias ajustadas

alaforma del terreno en las cotas correspondientes, son
continuas, nunca se cruzan y solo coinciden en planta cuando
representan una superficie vertical.
\\"\
RN Curva de nivel
\“‘H\ 1"‘;---—-v-—----L['nea imaginaria que une puntos de la superficie de un terreno
™ N situados a igual cota de nivel.
~LsEN
AN Equidistancia
QL Diferencia de cot, tada por d tiguas d
~{, __“‘\\\?‘\&ﬁ\\ ----------- iferencia de cota representada por dos curvas contiguas de
&m\& nivel cualquiera de un plano topogréfico o de emplazamiento.
. \\\\\\\\m IR Cota de nivel
. “““ﬁ‘&mmw ---------- Distancia vertical de un punto respecto a una referencia
< situada por encima o por debajo del mismo.
S 2 N Referencia
Punto, linea o nivel que sirve de base de comparacion para medir
las cotas.

La escala del dibujo, la dimensidn del terreno y 1a topografia
determinan el valor de a equidistancia. A mayor superficie

y pendiente, mayor equidistancia. En los terrenos de gran
T superficie o muy abruptos se aplican equidistancias de 2,5y
3 10 metros, medida que disminuye 20,20, 0,50y 1 metro si
1 ' son pequefios y relativamente llanos.

ol . La distancia horizontal que separa las curvas de nivel est4 en

l funcidn de la pendiente del terreno; por consiguiente, su lectura

i i1 r ¢ B [ nos sirve para apreciar la topografia de un emplazamiento

: : ==+ Curvas de nivel bastante separadas son propias de terrenos

: relativamente llanos o de superficies en suave pendiente.
e e + Curvas de nivel a distancias regulares indican una pendiente

' constante.

e + Curvas de nivel muy prdximas responden a terrenos con

variaciones de cotas acusadas.
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PLANOS DE EMPLAZAMIENTO

Ejercicio 6.8
Hacer dos copias del plano de emplazamiento de las viviendas
Sea Ranch de la ilustracidn adjuntay confeccionar otros
tantos esquetmas de tonos que potencien la lectura de las
formas arquitectdnicas y de los espacios abiertos y cerrados.
Aplicar en el primer esquetma un tratamiento a los edificios
como si se tratara de figuras oscuras sobre el fondo claro

del contexto del terreno. En el sequndo, definir los
edificios como figuras claras en contraste
con las de contexto topografico oscuro.

Moore, Lyndon, Turnbull y Whitaker,
viviendas Sea Ranch (California),
Estados Unidos, 1963-1965.

Ejercicio 6.9
¢Qué perfil topografico corresponde a la recta que une los

puntos 1y 2 del plano de emplazamiento de las viviendas
Sea Ranch? (A) (B) (C) (D)

Ejercicio 6.10

¢Qué perfil topografico corresponde ala recta que une los B
puntos 3y 4 del plano de emplazamiento de las viviendas

Sea Ranch? (A) (B) (C) (D)
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DIBUJO EN ALZADO

Un alzado es la proyeccion ortogonal de un objeto o edificio
sobre un plano del cuadro y paralelo a uno de sus lados. Al igual
que en las otras proyecciones ortogonales, todos los planos
paralelos al del cuadro mantienen su verdadera magnitud,
formayy proporciones. Y, a la inversa, cualquier plano curvo u
oblicuo respecto al del cuadro experimentara una reduccidn
dimensional en la vision ortogonal.

Los alzados reducen a dos dimensiones —altura y anchura

0 longitud— la complejidad tridimensional de un objeto.

El alzado, a diferencia de |a planta, imita nuestra postura
vertical ofreciedo un punto de vista horizontal. Se distingue
de la seccidn en no incluir representacion de ningiin corte del
objeto. En cambio, brinda una vista exterior bastante similar a
su imagen natural. Aunque la vista en alzado de as superficies
verticales se acerca mas a la realidad conceptual que las
vistas en plantay seccidn, no es capaz de representar |a
reduccidn dimensional de los planos que retroceden respecto al
observador. Cuando dibujemos objetos y superficies en alzado,
deberemos confiar a los indicadores grficos la transmision de
sensaciones de profundidad, curvatura y oblicuidad.
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ALZADOS

El alzado de un edificio es una vista horizontal de su imagen
proyectada ortogonalmente en un plano vertical del cuadro.
Generalmente el plano del cuadro se orienta paralelo a una
de las caras principales del edificio.

Los alzados transmiten la apariencia externa de un edificio
comprendida en un tnico plano de proyeccion. For tanto,
enfatizan las superficies verticales exteriores de un edificio
en posicion paralela al plano del cuadro y definen su silueta en
el espacio. Utilizamos los alzados para ilustrar la forma,
magnitud y escala de un edificio, la textura, los materiales y
la disposicidn, tipoy dimensiones de las aberturas de puertas

y ventanas.

Con el fin de mostrar la relacion del edificio con el plano del
suelo, los alzados deben incluir siempre una seccion del terreno
acierta distancia del edificio, distancia que varia segiin la
informacion que se quiera facilitar sobre la franja paralela a la
fachada que se representay con la medida en que el contexto
llega a eclipsar la forma y caracteristicas del edificio.

SRNNIRRRN
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ALZADOS

Alzado Este

Disposicion

Al'bordear a un edificio vemos una serie de alzados
interrelacionados que van cambiando con nuestra posicion en
el espacio. Es posible vincular estas visiones entre si, seglin un
criterio [dgico, desplegando los planos del cuadro verticales en
que se proyectan y crear una secuencia horizontal de dibujos
ointerrelacionarlas en un dibujo tnico organizado alrededor
de una visidn en planta comiin.

Los alzados pueden mostrar el contexto de los objetos y las
relaciones entre determinadas formas en el espacio, pero no
son capaces de revelar informacion acerca de los espacios
interiores. Con todo, cabe a posibilidad de combinar los alzados
y las secciones si los edificios y formas son simétricos.

Orientacion

Cada uno de los alzados se complementa con un rétulo que hace
referencia a una cara considerada como principal, a los puntos
cardinales 0 al contexto desde el que se ve el alzado. Una

vision en alzado sera frontal si se proyecta en un plano frontal
de proyeccion y sera lateral cuando el plano de proyeccion

esté de canto o de perfil. Sin embargo, estas designaciones
estan sujetas a nuestra orientacion respecto al objetoy ala
importancia que atribuyamos a las distintas caras.

La orientacion de un edificio con relacion a los puntos
cardinales se aborda al estudiar y comunicar los efectos que
pueden tener en el proyecto el soly otros factores climaticos.
Ast, es practica habitual dar a los alzados de un edificio los
nombres de los puntos cardinales a los que se orientan las
caras respectivas; por ejemplo, el alzado norte respecto al

de la fachada que mira al norte. Cuando la cara presente una
desviacion inferior a 45° respecto a los puntos cardinales,

se le designard con el nombre del més proximo para obviar
rotulos demasiado extensos.

Algunas veces es una caracteristica concreta o singular del
emplazamiento lo que presta el nombre a un alzado; por gjemplo,
elalzado a calle es el de la fachada orientada a la calle.

910\ opez)y
|
i . ] i
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Alzado Sur
|
1
Alzado Oeste Alzado Sur Alzado Este
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ALZADOS

Escala

Los alzados se dibujan por lo general ala misma escala que

las plantas (1/100y 1/50), aunque si se trata de grandes
edificios o conjuntos de envergadura es preferible utilizar
escalas menores, y escalas mayores en el caso del espacio
interior de una habitacion. En este sentido cabe sefialar que
los alzados interiores son valiosos en el estudio y presentacion
de propuestas de detalle de cocinas, bafios y escaleras.

Nétese que cuanto mayor sea la escala, mas alto debe ser el
grado de concrecidn en el detalle. Este cuidado por el detalle

es esencial a la hora de representar graficamente la apariencia
de los paramentos, puertas, ventanas y cubiertas, y se hace
extensivo ala textura y despiece de los materiales, al grosor de
los marcos y de las juntas, a las aristas visibles de los planos

y alos encuentros en esquina de los paramentos. La ejecucion
de los alzados a escala grande se simplifica mucho si se cuenta
con un conocimiento general de los sistemas constructivos.

Incorporar figuras humanas en un alzado ayuda a dar una
sensacion de escala y a recordar las funciones propuestas.

[
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Profundidad

Puesto que en la proyeccion ortogonal los planos perpendiculares
al plano del cuadro se representan con una recta, el alzado de un
edificio carece de indicadores de profundidad. Todas las lineasy
planos paralelos al plano del cuadro, al margen de la distancia que
los separe en el espacio, se proyectan en verdadera magnitud. De
ahi que debamos valernos de una jerarquia de valores de linea o de
valores tonales para transmitir la sensacion de profundidad. La
escalay el medio de dibujoy como se representan la texturay el
despiece de los materiales determinan la técnica mas iddnea.

Esta serie de dibujos ejemplifica distintos procedimientos para
lograr una sensacion de profundidad en el alzado de una edificacion.

-+ Alzado con unvalor de linea tinico
-+ Eneste dibujo la profundidad se expresa mediante

la jerarquizacion de los valores de linea.

* Elvalor de linea mas intenso define la seccidn de la superficie
delterreno en una franja situada delante del edificio. Basta con
prolongar un poco la linea de corte a ambos lados del alzado para
describir las caracteristicas topograficas del entorno.

* Elvalor de linea que sigue al anterior en menor intensidad
contornea los planos mas proximos al de proyeccion.

-+ Elprogresivo adelgazamiento y pérdida de intensidad de las

lineas expresa incremento de distancia al plano del cuadro.

* Los valores mas livianos se reservan para las lineas superficiales,
las que no representan cambios formales sino motivos visuales

y texturas.

Los valores tonales de los alzados representan las sombras
proyectadas y establecen tres zonas: el espacio en primer plano
interpuesto entre el plano secante y la fachada del edificio, el plano
intermedio ocupado por este y el fondo con los ingredientes del
horizonte, el paisaje y otros edificios lejanos.

Veamos el proceso a sequir:

+ Aplicar al edificio la gama de tonos apropiada e introducir
contrastes entre el primero y el dltimo término.

+ Situar los planos mas oscuros delante de los mas claros,
0viceversa.

+ Conayuda del indicador de profundidad que consiste en la
transicidn entre luzy sombra, definir los contrastes de tono muy
acusados para resaltar elementos y reducir las dreas de contraste
para hundir zonas.

+ Haciendo uso de los indicadores de profundidad de la
perspectiva ambiental, elaborar las texturas y los materiales

con suficiente detalle en el primer plano y difuminar las aristas
ylos contornos de las superficies del fondo.

* Lanitidezy definicion del detalle centra la atencion en aquellas
partes del edificio mas cercanas al plano del cuadro.



ALZADOS

Indicadores de profundidad espacial

Los ejemplos de la pagina anterior ilustran el uso de distintos
grosores de lineay de diferentes tramas para transmitir una
sensacion de profundidad espacial en los alzados. Esta serie
de dibujos ilustra como ciertos indicadores visuales pueden
mejorar la sensacion de profundidad en cualquier proyeccion
ortogonal.

+ Continuidad del contorno: tendemos a percibir una figura
por delante de otra cuando su contorno es continuo y ademas
interrumpe el contorno de la otra figura. Puesto que este
fenomeno visual se basa en el principio de que la figura mas
proxima se solapa sobre la figura més lejana, ocultando parte
de ella, solemos referirnos a este indicador simplemente como
solape.

+ For si mismo, el solape tiende a crear intervalos espaciales
relativamente marcados. Sin embargo, podemos obtener

una sensacion mayor de interposicion y profundidad si
combinamos el solape con otros indicadores de profundidad,
como modificar el grosor de lfnea en los dibujos realizados
exclusivamente con lineas. Las figuras con un contorno mas
05curo 0 grueso tienden a avanzar y parece que estan delante
de las figuras con contornos mas claros o delgados.

+ Ferspectiva atmosférica: con la distancia al observador se
produce una mutacion progresiva de los colores, los valores
tonales y el contraste. Los objetos mas proximos al primer
plano del campo visual suelen tener colores mas saturados

y contrastes de tonalidad perfectamente definidos. Segiin
se van alejando, los colores se vuelven mas claros y tenues,
al tiempo que el contraste tonal se hace més difuso. Al fondo
se ven principalmente figuras de tonos griséceos y colores
alterados.
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+ Perspectiva borrosa: este indicador de profundidad refleja

el hecho de que normalmente asociamos claridad de visidn con
proximidad y lo borroso con la distancia. El equivalente grafico
de la perspectiva borrosa es una disminucion o difuminacion de
los bordes y los contornos de los objetos mas distantes.
FPodemos utilizar una linea muy suave o una linea discontinua o
de puntos para delinear los bordes de esas figuras o contornos
que se sitilan mas alla del foco de un dibujo.

+ Perspectiva de textura: 1a densidad de 1a textura de una
superficie aumenta conforme se aleja en la distancia. La técnica
grafica para representar el fendmeno visual de la perspectiva
de textura implica una disminucion progresiva del tamafio y la
separacion de los elementos gréficos que conforman la textura
0 patrdn de una superficie, ya sean puntos, lineas o figuras de
distintas tonalidades. En este proceso, conviene partir de la
identificacion de las unidades en primer plano, pasar a delinear
el patrdn de la textura en el plano medio y acabar con un valor
tonal para el fondo.

* Luzy sombras: cualquier cambio abrupto en el brillo estimula
la percepcidn de un borde o limite espacial separado del fondo
por algiin espacio intermedio. Este indicador de profundidad
implica la existencia de figuras solapadas y la utilizacion

de valores tonales de contraste en el dibujo. En las paginas
176-166 se trata con mayor amplitud el tema de la luz y las
sombras en la arquitectura.

* Mas informacién sobre indicadores de profundidad en las
paginas 64-95.



ALZADOS

Ejercicio 6.11

Dibujar a escala 1/100 los alzados sur y este del edificio.
Utilizar una jerarquia de valores de linea para dar sensacion de
profundidad y mostrar los elementos que estén delante

de otros.

Ejercicio 6.12
Investigar en el mismo dibujo del jercicio 6.1 como un patron
y una gama de valores tonales perfila un edificio y fija tres
zonas: el primer plano, el plano intermedio y el fondo.

Ejercicio 6.13

Dibujar nuevamente los alzados a la misma escala, ahora en
papel vegetal o similar. Investigar cémo un patrdny una gama
de valores tonales en contraste es capaz de transmitir la
posicion relativa de los elementos.

DIBUJOS CON VISION MULTIPLE / 169



DIBUJO EN SECCION

La seccidn es una proyeccidn ortogonal de un objeto que
muestra como apareceria este si lo cortase un plano secante,
nos descubre su constitucion, composicion y organizacidn
internas. Tedricamente, el plano secante puede tener cualquier
orientacidn, pero con idea de diferenciar una seccidn de una
planta —el otro tipo de dibujo en que interviene un plano
secante— partimos del supuesto de que dicho plano es
vertical en la seccion y horizontal en la planta. A semejanza
de las restantes proyecciones ortogonales, todos los planos
paralelos del cuadro se proyectan en verdadera magnitud,
forma y proporciones.

lgual que los alzados, as secciones reducen a dos
dimensiones —altura y anchura o longitud— la complejidad
tridimensional de un objeto. Con frecuencia se utilizan para
disefiar y comunicar detalles constructivos y de montaje

de mobiliarioy carpinteria. La seccidn es la principal
representacion grafica para estudiar y mostrar la relacion
fundamental entre hueco y macizo que une forjados, muros

y cubierta en un edificio, asf como las dimensiones y vinculos
verticales que unen los espacios.
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SECCIONES

La seccidn de un edificio representa un corte vertical del mismo
después de haber retirado una de las partes resultantes de la
operacion. Es una proyeccion ortogonal de 1a parte que resta
sobre un plano del cuadro vertical y paralelo al secante.

Enella se mezclan las cualidades conceptuales de las plantas
con las perceptivas de los alzados. For el hecho de cortar

los muros, los forjados y la cubierta de un edificio, ademas

de los huecos de puertas y ventanas, ponemos al descubierto
los apoyos, las luces y los cerramientos y la organizacidn
envertical de los espacios. Las secciones de un edificio
proyectadas en un plano vertical del cuadro muestran las
dimensiones verticales, la formay la escala de los espacios
interiores, la influencia que tienen en estos las puertas y
ventanas y sus conexiones en vertical y con el exterior. Mas
all4 del plano secante vemos los alzados de los paramentos
interiores y también de los objetos ¢ incidencias que se
produzcan entre aquél y los paramentos.
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Localizacion del corte

La localizacidn mas [dgica del corte en una planta simétrica
es seglin el eje de simetria, pero en el resto de casos esta
supeditada a la posicion de los espacios mas importantes,
déndole la orientacion que dé a conocer sus principales
caracteristicas. Fara evitar confusiones haremos la incisidn
alolargo de un plano vertical paralelo al conjunto de paredes
de mayor entidad y limitaremos la inclusion de cambios de
direccion en el plano secante cuando sean inevitables.

La seccidn de un edificio debe afectar a las caracteristicas
arquitectonicas clave; por ejemplo, huecos especiales

de puertas y ventanas, lucernarios, cambios de nivel y
peculiaridades de la circulacion vertical. No obstante, no debe
cortar jamas pilares o columnas, pues su representacion
grafica parecera un muro.

Las secciones transversales trazan el corte por la dimensidn
mas corta de los objetos, mientras que las longitudinales

lo hacen porla més larga. En todas las demds, en general es
indispensable indicar con exactitud por donde se efectiay la
orientacion de la vista.

Esta informacion se incorpora a la planta mediante |a
convencion simbolica de una linea discontinua de trazos de
longitud media que no es preciso que la atraviese de extremo
a extremo, salvo sila incision presenta un curso quebrado.
For lo general, es suficiente dibujar una linea discontinua que
indique el plano secante que corta la planta. La orientacion
de corte se indica con una flecha en cada extremo de la linea

discontinua.

i

Seccidn longitudinal

lglesia de 1a abadia de Santa Maria, Portonovo, Italia, siglo i1
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SECCIONES

Alzados interiores

Los alzados interiores son proyecciones ortogonales de los
paramentos interiores mas importantes de un edificio. Si bien
aparecen en las secciones convencionales, pueden presentarse
aislados para describir las caracteristicas de una sala, como
umbrales de puertas y mobiliario y accesorios empotrados.
Enestos casos, en lugar de subrayar la seccidn hacemos
resaltar la arista que delimita los paramentos interiores.
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Escala

La escala a que se dibujan los alzados interiores es casi siempre
la empleada en las plantas (1/100y 1/50), pero se sustituira
porla 1/20 cuando deba aumentarse el grado de detalle.
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Orientacion

Cada alzado interior se acompafia de un rétulo por el que el
observador conoce el punto cardinal al que mira el paramento
allirepresentado. Otra posibilidad es asociar los alzados a
un cddigo grafico alfanumérico dibujado en la planta de la
habitacidn.
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SECCIONES

Representacion grdfica
lgual que ocurre en las plantas, también en las secciones es

prioritario diferenciar entre lo macizo y lovacio y definir con
claridad la frontera entre la masa y el espacio. Para transmitir
la sensacion de profundidad y la existencia de volimenes en el
espacio se emplea una jerarquia de valores de linea o una gama
tonal. Finalmente, la técnica que se lleve a la préctica depende
de la escala y del medio con que se dibuje la seccion del edificio
y del grado de contraste requerido entre la materia solida y el

vacio de espacio.

Esta serie de dibujos ejemplifica distintos procedimientos para
enfatizar los elementos seccionados en una seccidn dibujada

exclusivamente a linea.

Seccion con un valor de linea dnico.

En este dibujo 1a profundidad se expresa mediante
la jerarquizacidn de los valores de linea.

Elvalor de linea mas intenso perfila la forma de los materiales
seccionados mas proximos al observador.

Los valores de linea intermedios se destinan a los limites de las
superficies verticales situadas mas all4 del plano secante. Los
contornos de los objetos cada vez mas alejados de este plano
se dibujan ajustandose a una jerarquia decreciente con

la distancia de valores de linea.

Los valores de linea mas livianos se reservan a las lineas

Erik Gunnar Asplund, capilla del Cementerio del Bosque, Estocolmo, Suecia, 1918-1920.
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superficiales, alas que no representan cambios formales,
sino despieces y texturas de los paramentos y del resto
de superficies verticales paralelos al plano del cuadro.



SECCIONES

Tramas

En un dibujo realizado exclusivamente con lineay tono, 0 solo
con tonos, representamos graficamente la forma de los
elementos seccionados acentuandola con valores tonales para
establecer una relacion entre figura y fondo, entre la materia
solida y el vacio de espacio, entre el contenedor y el contenido.

Enlas secciones a escala pequefia se acostumbra a ennegrecer, N §
oaaplicarlatrama alos forjados, los muros y 1a cubierta. \

Cuando el contraste con el campo gréfico deba ser moderado, .

se utilizara un tono intermedio de gris para realzar la forma

de dichos elementos. Esta practica es muy importante en las
secciones a escala grande, donde a creacidn de amplias zonas
en negro significaria una carga visual y un contraste excesivos.
No obstante, si los elementos verticales, como el dibujo de los
despieces de los muros y las texturas, prestan al campo grafico
un valor tonal, necesitaremos un tono negro o gris oscuro que
produzca el contraste deseable entre macizos y espacios.

Otro enfoque consiste en invertir el esquema de tonos y
tratarlos elementos seccionados como figuras blancas sobre
un campo grafico de valores tonales oscuros. Esta inversidn
potencia la figura del espacio contenido. De todos modos, es
necesario comprobar que el contraste de tonos sea lo bastante
fuerte para que se distingan los elementos seccionados.
Sifuera preciso se regruesara el perfil de estos con un valor
intenso de linea y se aplicaran tonos paulatinamente mas
oscuros en los elementos y planos seglin retrocedan en el
espacio.

Téngase presente que tanto en las secciones de un edificio
como de un emplazamiento también se corta el terreno, por

lo que el valor tonal de los elementos seccionados se extiende
alamasa de suelo donde se asientan. Sienla seccion se
incluye la cimentacidn del edificio, se debe prestar atencion a
su representacion, junto con los muros, como parte integrante
de lamasa de tierra que la envuelve. Es mas, debe expresarse
graficamente de modo que de la lectura se extraiga que el plano
secante corta alos cimientos y a aquella masa

MAN
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SECCIONES

Secciones digitales

Estos ejemplos ilustran el uso de programas infograficos para
diferenciar la materia solida del espacio vacio en dibujos de seccion.
Los tres dibujos de la pagina anterior y el dibujo superior de esta
pagina emplean un programa de dibujo vectorial para crear varios
esquemas tonales, mientras que el dibujo inferior de esta pagina
recurre a una imagen raster para transmitir el cardcter de un lugar
altiempo que sirve como fondo de contraste con el blanco de los

elementos seccionados.
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SECCIONES

Ejercicio 6.14

Hacer dos copias de la seccion longitudinal del Templo Unitario
de la ilustracion adjunta. En la primera, tratar con trama las
formas de los elementos seccionados. En la segunda, invertir el
esquema tonal oscuro-claro y tratar las formas de los espacios
que definen los elementos seccionados por el plano secante.
Comparar ambas secciones. ;En qué seccidn predominan

o tienen mejor lectura las formas de los espacios cerrados?

Frank Lloyd Wright, Templo Unitario, Oak Fark (Illinois), Estados Unidos, 1906.
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SECCIONES

Escala

Las secciones de los edificios se dibujan por lo general a la
misma escala que las plantas (1/100y 1/50), aunque en el
caso de grandes edificios o de conjuntos de envergadura es
preferible usar escalas menores y escalas mayores cuando
sean secciones y alzados interiores de una estancia. Cabe
decir que las secciones de estancias sirven para el estudio y
presentacion de propuestas en detalle de cocinas, bafios

y escaleras.

Cuanto mayor sea la escala, mas alto debe ser el grado de
concrecion en el detalle. Este cuidado por el detalle es esencial
para representar graficamente los grosores de los elementos
constructivos seccionados, especialmente aquellos de muros,
encuentros de paramentos y aspectos concretos de las
escaleras. La ejecucidn de las secciones a escala grande

se simplifica mucho si se cuenta con un conocimiento general
de los sistemas constructivos.

La incorporacidn en una seccion de figuras humanas ayuda
adar una sensacion de escalay a recordarnos las funciones.

Josef Wiedemann, iglesia en Winklmoosalm, Alemania, 1975.
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Secciones multiples

Una serie de secciones revela a menudo mejor que una tnica
seccion las variaciones que registran las formas complejas
e irregulares. La disposicidn de esta secuencia puede ser
en vertical o seglin diagonales, a semejanza de los alzados
oblicuos. Esta alineacion facilita la lectura y la comprension
de las relaciones de horizontalidad.
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SECCIONES DEL TERRENO

En numerosas ocasiones las secciones se amplian hasta
englobar el contexto del emplazamiento de un edficio y su
entorno. Son representaciones graficas excepcionalmente
dotadas para describir |a relacion de una propuesta
arquitectdnica con la superficie del terreno circundante
ymostrar si aquélla brota, se asienta, gravita o se hunde =Ry g

en el suelo. A mayor abundamiento, ilustran con transparencia [ Eﬁ! \
las relaciones que ligan los espacios interiores de una HZm
edificacidn con los exteriores adyacentes.

En la medida de lo posible, pero en particular en contextos
urbanos, estas secciones han de incluir 1as construcciones

vecinas afectadas por el plano secante o vistas en alzado por
encontrarse mas alla de este. Moore, Lyndon, Turnbull y Whitaker, viviendas Sea Ranch (California), \.
Estados Unidos, 1963-1965.
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Giacomo da Vignola, villa Giula, Roma, Italia, 1550.
2 q¢

Alvar Alto, centro parroquial Riola, Bolonia, Italia, 1966.
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

182 / SISTEMAS GRAFICOS DE REPRESENTACION

Las sombras propias y proyectadas se refieren ala técnica
con la cual ambas se determinan aplicando los sistemas de
proyeccidn. Su representacion grafica es muy (til para romper
con la planitud de los dibujos en visiones miltiples y aumentar
la sensacion de profundidad.

En'los alzados ambas explican la profundidad relativa de los
cuerpos salientes, voladizos y retranqueos del volumen de un
edificio, y modelan el relieve y as texturas de las superficies
en sombra.

Enlas secciones, las sombras que arrojan los elementos

seccionados dan idea de |a distancia a que se proyectan

delante de superficies que por hallarse mas alla del plano
secante se ven en alzado.

Enlos planos de emplazamiento ambas informan de las alturas
relativas de los vollmenes y los elementos del edificio, y dejan
ver las caracteristicas topograficas del terreno.

Enlas plantas, las sombras que proyectan los elementos
y objetos verticales seccionados dentro del espacio indican
la altura de estos respecto al suelo o al terreno.

La presentacidn de una proyecto, pero también el estudio y
evaluacion del mismo, requiere la comprension de las sombras.
La accion reciproca con la luz modela superficies, describe
disposiciones volumétricas y articula la profundidad y la
naturaleza de los detalles. La técnica utilizada para aplicar
los valores tonales condiciona que las sombras sean también
capaces de transmitir la vivida calidad de la luz que ilumina

y activa un espacio.



SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Elementos hdsicos

Fuente de luz

Foco luminoso, como el sol o una bombilla eléctrica, que hace
visible los objetos. Tratdndose de sombras de edificios,

se supone que el sol es a fuente de luz.

Rayo de luz

Lalinea o haz estrecho con que la fuente irradia luz. Los rayos
de luz procedentes del sol viajan 150 millones de kilometros
hasta alcanzar a superficie terrestre. El sol es una fuente tan
inmensa y lejana que los rayos de luz se consideran paralelos.
Las fuentes artificiales de luz, aun siendo relativamente
pequefias y estando mas cerca de lo que iluminan, emiten rayos
radiales.

, D
Angulo solar ) -
Direccidn de los rayos solares medida en funcion del rumbo Altitud $
yla altitud. <
Rumbo

Direccion horizontal expresada en grados este u oeste
direccion norte o sur magnético o verdadero.

Azimut

Angulo de desviacién horizontal, medido en sentido horario,
de un rumbo seqiin una direccion norte estandar.

Altitud

Elevacion angular de un cuerpo celeste sobre el horizonte.

Sombra propia

Zona relativamente oscura de aquellas partes de un sdlido
tangentes o alejadas de un foco tedrico de luz.

Sombra arrojada

Figura relativamente oscura que arroja en una superficie

un cuerpo opaco o parte del mismo que intercepta los rayos
de unfoco tedrico de luz.

—— S0MBRA PROPIA
SOMBRA PROYECTADA

Linea Jie"'{uz y sombra propia |

Linea de luzy sombra propia
Frontera que delimita en un objeto la zona en luzy la zona -

en sombra propia.

Plano de sombra proyectada ™~
Plano de rayos de luz que pasa por puntos contiguos de una '[;\\
recta. L
Linea de luzy sombra proyectada

La sombra que arroja una linea de luz y sombra propia sobre
una superficie receptora.

Plano de sombra proyectada
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Altitud =35°16 «~
Rumbo = N 45°F

En'los dibujos de visiones milltiples se sienta el criterio de

que la luz solar sigue una direccion convencional paralela a

la diagonal de un cubo que une el vértice anterior superior
izquierdo con el posterior inferior derecho. La verdadera altitud
de esta diagonal es de 35°16', pero en las visiones en plantay
alzado se estima en 45°. Merced a este convenio las sombras
proyectadas tienen una anchura o profundidad igual a los

4
//
J, .
A elementos que las arrojan
I/,
45 °/,/'
~
7
Visidn en planta
N ~
‘\\ \\
\\ \\\
‘\\ ~
Y \\
AN \\
)
=L =
45’/\\\ 45 ’/\\\
Visidn frontal Visidn lateral

=

' Muro de canto
Sombra proyectada
por B
Ayl b
Vision en planta
hd A
[
A _"
E
|
Sombra proyectada por A B |

Plano de tierra de canto ’J

Vision en alzado
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Sombra proyectada por un punto

* La sombra proyectada por un punto se produce donde el rayo
de luz que pasa por el mismo se encuentra con una superficie
que lointercepta.

La proyeccidn de sombras en los dibujos de visiones milltiples
exige trabajar con dos vistas interrelacionadas (planta
yalzado 0 dos alzados) y a transferencia de informacion
entre ambas.

El'proceso empieza trazando un rayo de luz a 45° por las
proyecciones horizontaly vertical del punto. Enla vista que
presenta de canto la superficie receptora, el rayo se prolonga
hasta encontrarlay se proyecta este punto de interseccidn
enlaotravista. La sombra proyectada por el punto dado se
halla en el punto de a otra vista donde la linea de transferencia
corta al rayo de luz.



SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Sombra proyectada por una recta

* Lasombra proyectada por una recta es la interseccion de
su plano de sombra con la superficie receptora. La hipotenusa
del plano triangular de sombra determina la direccion de los
rayos de luz, mientras que la base fija los rumbos.

* La sombra que arroja una recta sobre una superficie plana

es lalinea que une la proyectada por sus extremos.
+ Unalinea que corta una superficie arroja una sombra
que empieza en el punto de interseccion de ambas.

* Unarecta vertical arroja sobre una superficie horizontal fk >
una sombra que depende del rumbo de los rayos de luz.
* Unarecta arroja en un plano paralelo una sombra paralela

ala misma. Esta condicidn se cumple también cuando la recta
es paralela a otras pertenecientes a una superficie receptora
curva.

_____________________________________________________

Muro de canto J ) /

Visidn en planta

[ Plano de tierra de canto

Vision en alzado

DIBUJOS CON VISION MULTIPLE / 185



SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

* La sombra proyectada por una linea curva o por una forma
irregular es la linea que une las sombras que arrojan puntos
adyacentes.

Alzado
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Sombra arrojada por un plano

* Lasombra que arroja una figura plana sobre un plano paralelo
es idéntica en formay tamafio a la figura.

+ Una figura poligonal arroja en un plano paralelo una sombra
delimitada por las que arrojan las lineas de luzy sombra propia.
* La sombra proyectada por una circunferencia es la
interseccion del cilindro de rayos de luz que pasa por puntos
adyacentes de esta con la superficie receptora. La sombra
tiene forma eliptica, pues 1a seccion que produce en un cilindro
un plano inclinado respecto al eje es una elipse. El método mas
adecuado para determinar esta sombra es proyectar la de un
cuadrado u octogono circunscrito a la circunferencia dada

e inscribirle después la sombra eliptica.



SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Sombra proyectada por un sélido

+ La sombra proyectada por un sdlido est4 definida por

las que arrojan las lineas de luz y sombra propia del mismo.

La mejor manera de iniciar el proceso es determinar las sombras
proyectadas de los puntos més importantes de la configuracion
como, por gjemplo, los extremos de los segmentos rectos y los
puntos de tangencia de las curvas.

* Lasombra que arroja una composicion compleja de volimenes
consta de las proyectadas por los componentes geométricos
més simples.

+ Lalineadeluzy sombra proyectada cambia de direccion
cuando se encuentra con una esquin, una arista o una
discontinuidad enla superficie.

* Las sombras proyectadas por rectas paralelas mantienen
el paralelismo cuando se producen en el mismo plano o en
planos paralelos.

Ocasionalmente puede ser necesario construir un alzado
adicional para hallar el lugar donde los rayos de luz que pasan
por vértices de un sdlido intersectan la superficie receptora.

P |

Junto alos principios esbozados antes, en la representacion
grafica de sombras en los dibujos con vision miltiple
se observaran los siguientes:

* Unalinea de luzyy sombra propia vertical se proyecta en
planta como un punto y su sombra arrojada toma la direccion
del rumbo de los rayos que pasan por dicho punto.

» Cuando la visual del observador coincide con la direccion de
un segmento rectilineo, este se ve como un punto y la sombra
que proyecta parecera también recta sea cual fuere la forma
dela superficie receptora.

Planta
Alzado
/\/
Frente Lateral

\\\\\\\\\\\
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Ejemplos de las sombras que proyectan los elementos
arquitectonicos convencionales. No deben olvidarse los
siguientes principios:

Al W * Cualquier parte de un objeto que tenga sombra propia creara
NI sombra proyectada. Corolario: un punto que no esté iluminado

) m no puede arrojar sombra, pues la luz no incide en él.

i * La sombra proyectada solo es visible cuando existe una
superficie iluminada capaz de recibirla. Una sombra jamas
s¢ proyectard en una superficie en sombra propia ni existira
dentro de otra arrojada.

Pl 1 F ~""7] I P o

Planta

il

|

'

I

|

I

Alzado

Planta ‘5

.

A=A

ullill

it

Alzado
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Ejercicio 6.15

Utilizando la direccion convencional de los rayos de luz que rige
en los dibujos con visidn miltiple, determinar las superficies en
sombra propia y las sombras que arrojan sobre las plantas

y alzados de los edificios de las ilustraciones adjuntas.

(] /

Planta

] : . [ ]

Alzado frontal Alzado lateral

-+ r
I H

Planta

L]

Alzado frontal

Alzado lateral
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Dibujos con vision unica
axonométrica

Los dibujos con vision (inica axonométrica incluyen un subconjunto de las proyecciones
ortogonales conocido por proyecciones axonométricas —isometria, dimetria

y trimetria— yla totalidad de las proyecciones oblicuas. Cada tipo ofrece un punto de vista
ligeramente distinto y hace hincapié en aspectos diferentes del objeto. No obstante, como
miembros de una misma familia, combinan la exactitud y el uso de la escala que caracteriza
alos dibujos con vision milltiple y la naturaleza pictdrica de la perspectiva lineal.

Estos dibujos comunican la naturaleza tridimensional de un objeto o una relacidn espacial en

una tnica imagen, de ahf que también se denominen dibujos de una tnica vision para distinguirlos
de los de visiones milltiples y de vistas relacionadas, como plantas, alzados y secciones.

Se distinguen del resto de dibujo de una tnica visidn, la perspectiva lineal, por las siguientes
caracteristicas: las paralelas, con independencia de su orientacidn en el objeto, mantienen el
paralelismo en esta representacion grafica; por tanto, no convergen hacia los puntos de fuga
como sucede enla perspectiva lineal. Ademas, cualquier magnitud lineal paralela a los tres

ejes principales puede trazarse y dibujarse a escala.

Debido a su caracter pictdricoy a su facil construccion, los dibujos con visidn milltiple permiten
visualizar tridimensionalmente las ideas que surgen en las fases preliminares del proceso de
disefio. Son capaces de fusionar a planta, el alzado y la seccidn, y de ilustrar motivos visuales
y composiciones tridimensionales en el espacio. Pueden cortarse y hacerse transparentes para
ver su interiory a través de los objetos, expandirse para mostrar las relaciones espaciales

de las partes con el todo y utilizarse en lugar de la perspectiva aérea.

Carecen de una visidn a la altura del ojo y de la naturaleza pictorica de la perspectiva lineal, pero,
en cambio, proporcionan la “vista de pajaro” de arriba a abajo y la “vista de gusano” de abajo a
arriba de cualquier objeto o tema. En cualquier caso, este sistema grafico puede dilatarse hasta
abarcar un campo infinito e indefinido de visidn, a diferencia de los dibujos en perspectiva, sujetos
como estan alas dimensiones del angulo visual. Stimese a ello que no proporciona la visidn desde
un punto concreto del espacio, sino desde innumerables posiciones, de modo que el observador
puede desplazarse por un sector del dibujo o retroceder para ampliar la vista.



DIBUJOS CON VISION UNICA AXOMETRICA

Construccion de axonometrias

El principio fundamental que guia la construccion de las
axonometrias establece que las rectas paralelas en el espacio
conservan su paralelismo en los dibujos con vision dnica
axonométrica. En la préctica, estos dibujos se entienden
mejor cuando, por su orientacion, las rectas que son
verticales en el espacio siguen siéndolo, condicidn que debe
tenerse en cuenta al construirlos y presentarlos. Con todo,
T su construccion puede acomodarse a tres planteamientos

AN :

N7 generales.

e
E 0,

i

B El sustractivo, que se recomienda emplear en el caso de

formas relativamente simples, y que consiste en construir
la vision axonométrica de un volumen que circunscriba al del
objeto y operar a continuacidn extrayendo materia hasta
componer la forma apetecida.

rmmmmeemeemmeeeeeee Eladitivo es inverso al anterior y resulta mas adecuado para
un conjunto de formas independientes: se construye la forma
basica y se le agregan otras subordinadas.

-
-

Este tercero es ideal para formas irregulares. Parte de una

i { visidn axonométrica de una planta o perfil de una seccion
vertical del objeto y se puede extruir o extender verticalmente
la forma.

‘.‘_....._._......A
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DIBUJOS CON VISION UNICA AXOMETRICA

Lineas axiales

Las lineas axiales son las paralelas a cualquiera de los tres
ejes verticales. Independientemente del planteamiento que
se utilice, solo en ellas podetmos tomar medidas y trazar
dimensiones a escala. Forman una reticula rectangular de
coordenadas (itil para hallar cualquier punto en el espacio
tridimensional.

Lineas no axiales

Las lineas no axiales son aquellas que no son paralelas a ning(in
eje principal. En ellas no se puede tomar medidas ni trazar
dimensiones a escala. Para dibujarlas es preciso situar sus
extremos introduciendo medidas axiales y unirlos. Una vez
determinada una linea no axial podemos trazar paralelas a

la misma, dado que las rectas que son paralelas en el objeto
contindan siéndolo en la representacion grafica.

4

1o axial

Vertical
Altura vertical
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Circunferencias

Toda circunferencia inclinada respecto al plano del cuadro se
presenta en forma de elipse. Fara construir tal circunferencia
en un dibujo con vision (inica axonométrica se dibuja primero
el cuadrado que la circunscriba y sequidamente se pone en
practica uno de estos dos procedimientos.

» Sies posible dividir el cuadrado en cuadrantes y trazar las
diagonales se dispondra de ocho puntos por donde pasa la
circunferencia.

* Elprocedimiento de los cuatro centros se lleva a cabo con
dos radios y un compas o una plantilla de circunferencias.
Ante todo se dibujard la visidn axonométrica del cuadrado
que circunscribe a la circunferencia. Después se levantan
perpendiculares por los puntos medios de los lados del rombo,
prolongandolas hasta que se corten, y con centros enlas
cuatro infersecciones y los radios r'1y r2 se construyen

dos pares de arcos iguales con inicio en los origenes de las
perpendiculares.

Curvas

Las lineas y superficies curvas se representan en axonometria
apartir delalocalizacion de puntos vitales a través de
medidas tomadas con perpendiculares tendidas desde lineas
de referencia.

Formas irregulares

La representacion grafica en vision axonomeétrica de una forma
irregular requiere, en primer lugar, la construccion de una
reticula sobre una planta o alzado de la misma. La reticula
puede ser uniforme o coincidente con los puntos significativos
de la forma, aunque con el comiin denominador de tener
mddulos divisorios tanto menores cuanto mas complicada

sea esta.

El paso siguiente es presentar la reticula vista en axonometria
y situar en ella los puntos en que intersecta con la forma
gracias a las coordinadas localizadas previamente en la
construccion inicial. El proceso concluye uniendo estos puntos
transferidos a la reticula en vision axonométrica.
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Ejercicio 7.1
Utilizar los tres cubos adjuntos como
guia para dibujar visiones axonométricas

de un cilindro, un cono y una piramide. \

Ejercicio 7.2

Construir a escala doble y conlos ejes principales del esquema

de la derecha la forma que describen las proyecciones ortogonales
adjuntas.

Ejercicio 7.3
Con el mismo sistema de ejes principales, construir una vision
axonométrica de la forma de la ilustracidn adjunta tal como
se mostraria desde la direccidn contraria.
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Etimoldgicamente, enla palabra axonometria’ intervienen
los conceptos de ‘eje’y ‘medida. Este término se emplea
para definir los dibujos con vision tnica de las proyecciones
oblicuas y todo tipo de proyecciones axonométricas. Sin
embargo, en rigor, la proyeccion axonométrica es una modalidad
de proyeccion ortogonal en la que las lineas de proyeccion
son paralelas entre sf y perpendiculares al plano del cuadro.
La diferencia entre los dibujos con vision milltiple fruto de
proyecciones ortogonales y los de vision (inica axonométrica
reside en la orientacion del objeto con relacidn al plano del
cuadro.

Proyeccion axonométrica

La proyeccion axonométrica es una proyeccion ortogonal de
un objeto tridimensional oblicuo respecto al plano del cuadro,
de modo que los tres ejes principales se ven en escorzo.

La familia de la proyeccidn axonométrica incluye las
proyecciones isométricas, dimétricas y trimétricas,
distinguibles por a orientacidn de los tres ejes principales
del objeto respecto al plano del cuadro.

La diferencia mas notable entre la proyeccion axonométrica

y su representacion grafica estriba en que en la primera las
dimensiones de los tres ejes principales no varfan por igual, sino
que lo hacen con arreglo su orientacidn respecto del plano del
cuadro, mientras que en la segunda trazamos uno o mas ejes
aescala en verdadera magnitud. De ahi que las axonometrias
seal Un poco mayores que las correspondientes proyecciones
axonometricas.

Trimetria



PROYECCION ISOMETRICA

La proyeccion isométrica es una proyeccion ortogonal de un
objeto tridimensional oblicuo respecto al plano del cuadro,

de modo que los tres ejes principales forman con este dngulos
iguales y experimentan idénticas reducciones dimensionales.

Para conseguir una mejor visualizacidn de estos conceptos
construimos una proyeccion isométrica de un cubo del
siguiente modo:

* Enuna planta o alzado del cubo trazar una linea de tierra
paralela a una diagonal del mismo.

+ Proyectar el cubo enla vision auxiliar.

+ Trazaren lavision auxiliar una linea de tierra perpendicular
ala diagonal.

+ Proyectar el cubo en la sequnda vision auxiliar.

En'la construccion de una proyeccidn isométrica se aprecia que
los tres ejes principales forman por pares un angulo de 120°

y que Tienen un factor de reduccidn dimensional de 0.816.

La proyeccion de la diagonal del cubo es un punto, pues esta es
perpendicular al plano del cuadro y las tres caras visibles son
iguales en formay proporcion.
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En lugar de construir una proyeccion isométrica a partir de un
conjunto de plantas, alzados y vistas auxiliares, se maneja

un procedimiento directo. Primero, fijamos la direccion de los
tres ejes principales recordando que, como definen entre ellos
angulos de 120°, si trazamos un eje vertical, los dos restantes
formardn sendos angulos de 30° con una horizontal.

Fara ahorar tiempo, prescindamos de la reduccion dimensional
de los ejes principales y tracemos en verdadera magnitud
yaigual escala las rectas que les son paralelas.
Consecuentemente, la isometria siempre es algo mayor

que la proyeccion isométrica del mismo objeto.

Una isometria establece un dngulo de vision inferior al de una
proyeccidn oblicua y pone idéntico énfasis a los tres planos mas
importantes. Mantiene las proporciones relativas del objeto

y no sufre la deformacion inherente a las visiones oblicuas.

Las representaciones isométricas de formas basadas en

el cuadrado pueden crear ilusiones dpticas y prestarse a
miltiples interpretaciones. Esta ambigiiedad proviene del
hecho de que las rectas situadas en primer término se alinean
con las del fondo. En semejantes situaciones las proyecciones
dimétricas u oblicuas son mas eficaces.

Isometria Dimetria



ISOMETRIA

Ejercicio 7.4
Construir una isometria de la representacion axonométrica
adjunta.

Ejercicio 7.5
Construir una isometria de la estructura descrita por
las proyecciones ortogonales adjuntas.

Ejercicio 7.6 .‘

Construir una isometria del objeto de la ilustracion adjunta
tal como se veria seqlin la direccion indicada.
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PROYECCION DIMETRICA

La proyeccion dimétrica es una proyeccion ortogonal de un
objeto tridimensional oblicuo respecto al plano del cuadro,
N de modo que dos ejes principales se reducen por igual y el

\ tercero tiene una longitud mayor o menor que estos.

~ Para conseguir una mejor visualizacidn de estos conceptos
Y construyamos una proyeccion dimétrica de un cubo del
siguiente modo.

2 + Trazar en una planta o alzado del cubo una linea de tierra
\ \\\ paralela a una diagonal del mismo.

. N + Proyectar el cubo en la vista auxiliar.
‘ \ + Trazar enla vista auxiliar una linea de tierra que no sea

N perpendicular a la diagonal.
Y * Proyectar el cubo en la sequnda vista auxiliar.

Enla construccion de una proyeccion dimétrica se aprecia

que el nlimero de visiones y de efectos posibles es infinito.

- La rotacion del cubo en torno a un eje horizontal crea una serie

¢ de vistas simétricas; si el eje de giro es vertical, las vistas son
asimétricas. Seqlin sea su orientacion respecto al plano del

cuadro, una vista dimétrica del cubo puede resaltar un conjunto
de planos y atenuar los otros dos, y viceversa.

PROYECCION DIMETRICA

Simetria Asimetria
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DIMETRIAS

Una dimetria es a representacion axonomeétrica de una
proyeccidn dimétrica que presenta en verdadera magnitud y
aigual escala todas las rectas paralelas a dos ejes principales
y con una longitud mayor o menor a todas las paralelas al
tercer eje.

Aligual que en las isometrias, en la construccion de las
dimetrias se utiliza un procedimiento directo. Primero fijamos
la direccion de los tres ejes principales. Puesto que uno de ellos
es vertical, existen varios métodos para trazarlos angulos

que se forman con los dos horizontales que, si bien es cierto,
no son exactamente los que origina la proyeccidn dimétrica,
sirven para trabajar con escuadra y cartabdn.

En segundo lugar, trasladamos las dimensiones de las rectas
paralelas a los ejes principales y, como dos de estos, idéntico
angulo con el plano del cuadro, trazamos paralelas a la misma
escala y también al terreno, pero a escala proporcionalmente
mayor o menor. Los niimeros que aparecen dentro de
circunferencias indican la proporcionalidad de las escalas a las
que dibujamos los ejes principales enla proyeccion dimétrica.

El uso de dos escalas y de dngulos poco comunes hace que

la construccidn de las dimetrias resulte més dificil que las
isometrias. No obstante, poseen una flexibilidad en lo que se
refiere al punto de vista que supera algunos defectos graficos
de estas (ltimas. Una dimetria puede realzar uno o dos grupos
principales de planos y mejorar la representacion de las rectas
y superficies con inclinaciones de 45°.
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La proyeccion trimétrica es una proyeccion ortogonal de un
objeto tridimensional oblicua respecto al plano del cuadro,

de modo que los tres ejes principales experimentan diferentes
reducciones dimensionales.

Trimetrias
La trimetria es una vision inica axonométrica de una

proyeccidn trimétrica en que los tres ejes principales se ven
en distintos grados de escorzo; es decir, trazados a diferente
escala. En ella sobresale un grupo principal de planos sobre

los dos restantes. Apenas se utiliza, pues lo que revela no
Justifica la complejidad de su construccidn, cosa que no ocurre
conlaisometriay la dimetria, mas simples de construiry muy
operativas.




PROYECCION OBLICUA

La proyeccion oblicua, uno de los tipos mas importantes de los
sistemas proyectivos, genera unas imagenes que pertenecen

ala familia grafica de las visiones nicas axonométricas, pero
difiere de las isometrias y dimetrias que proporcionan las
proyecciones ortogonales. En la proyeccion oblicua se orienta una
cara o grupo principal de planos del objeto paralelamente al plano
del cuadro, igual que en los dibujos con vision miltiple ortogonal,
pero la transmision de la imagen se realiza mediante lineas de
proyeccion paralelas, orientadas respecto al plano del cuadro

con cualquier angulo que no sea recto.

Los planos paralelos al del cuadro se representan en verdadera
magnitud. En esta vision frontal se muestran también las vistas
desde arriba y lateral proyectadas en profundidad en el dibujo.
El resultado es una imagen tridimensional que cuenta mas de lo
que sabemos del objeto que de como lo vemos, y que representa
una realidad objetiva mas fiel a la imagen formada en la mente
que ala imagen retiniana que construye la perspectiva lineal.

La proyeccion oblicua elabora un plano mental del mundo que
combina las visiones en planta y en alzado en una sola expresion.

La facilidad de construccidn confiere gran atractivo a este tipo
de dibujos. Si disponemos que una cara del objeto sea paralela

al plano del cuadro, su forma se proyecta en verdadera magnitud
yla construccion es inmediata. Es mds, las visiones oblicuas son
especialmente apropiadas para representar un objeto con una
cara curvilinea, irregular o complicada.

La proyeccion oblicua posee la capacidad de sugerir la solidez de
un objeto tridimensional, de producir una intensa ilusion espacial
y de consentir que se conserve en la superficie la composicion

de lineas a manera de motivo grafico. Sin embargo, esta cualidad
puede desembocar en ilusiones dpticas que dan lugar a lecturas
ambiguas.
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La proyeccion oblicua facilita la representacion de un objeto
tridimensional mediante lineas de proyeccidn que inciden en

el plano del cuadro con angulos que no sean rectos. For norma,
se orienta una cara principal del objeto paralela al plano

del cuadro para dibujarla a escala y representar su forma y
proporcidn con exactitud. Puede construirse una vision oblicua
tomando como base de partida la proyeccion ortogonal de
dicha cara.

Existen dos reglas que disminuyen la deformacion de a imagen
final y simplifican la construccion de los dibujos con visidn
oblicua.

+ Orientar el objeto paralelo en sentido longitudinal al plano
del cuadro para compensar la apariencia de deformacion

en profundidad que mostrara el dibujo.

* Orientar la cara més complicada o caracteristica del
objeto paralelamente al plano del cuadro para proyectarla
en verdadera magnitud y allanar la construccidn. Una vez
concluido este paso, se prolonga o extruye esta cara en el
espacio trazando paralelas al eje en retroceso.

Direccion de las lineas refranqueadas

El dibujo con visidn oblicua enfatiza los planos paralelos al del
cuadro, mientras que los perpendiculares sufren una reduccidn
dimensional. Las dimensiones y formas aparentes de los
planos retranqueados se supeditan al dngulo con que los ejes
principales perpendiculares al plano del cuadro retroceden en
la profundidad del dibujo. Variando el angulo podemos dar mas
realce a un conjunto de planos con relacion a otros o asignarles
la misma importancia.

P
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DIBUJOS CON VISION OBLICUA

Longitud de las lineas retranqueadas

El dngulo que definen las lineas de proyeccion con el plano

del cuadro determina en los dibujos con visidn oblicua las
longitudes de |as lineas axiales retranqueadas. Si dicho
angulo es de 45°, las lineas retranqueadas se proyectan en

verdadera magnitud, y i es otro cualquiera, se veran mayores /

0 menores que esta. Enla practica tenemos la opcion de dibujar /
en verdadera magnitud o a escala reducida para equilibrar AR '

la apariencia de deformacidn. @

Proyeccion caballera /

El término caballera hace referencia al antiguo uso de esta —
proyeccidn en la representacion grafica de arquitectura militar. | E——

En la proyeccion caballera las lineas de proyeccién forman
un angulo de 45° con el plano del cuadro, lo que significa que
podemos dibujar as lineas axiales en retroceso a la misma

escala que las paralelas al plano del cuadro. /

Aunque el uso de una tinica escala en los tres ejes principales
suponga una considerable simplificacion al construir el dibujo
con visidn oblicua, tal vez parezcan demasiado largas las

lineas en retroceso. Esta aparente deformacion se neutraliza / V
introduciendo un factor reductor en la escala de dibujo que —

varia entre 213y 314 de a verdadera magnitud.

Proyeccion cabinet (armario)
El'término cabinet hace referencia al uso que se hace de esta
representacion grafica en la industria del mueble. ]
Esta proyeccion consiste en representar un objeto ] (
|
i

tridimensional en un dibujo con visidn oblicua, en que las lineas
paralelas al plano del cuadro se grafian a escala y las lineas
retranquedas a la mitad de la misma. Sumayor defecto estriba ' /
en que las lineas retranqueadas parecen exageradamente ==

cortas.
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ALZADOS OBLICUOS

En las representaciones graficas arquitectonicas, los alzados
ylas plantas oblicuas son los dos tipos principales de dibujos.
La mayor parte de los ejemplos incluidos en las dos paginas
anteriores son alzados oblicuos.

Un alzado oblicuo orienta una cara principal vertical
paralelamente al plano del cuadro y, por consiguiente, se
presenta en verdadera forma y magnitud. Asf pues, podemos
construir un alzado oblicuo a partir dea visién en alzado de una
cara principal, cara que debe ser la mayor, la mas importante o
lamas compleja del objeto.

Fara su contruccion, proyectaremos desde los puntos méas
importantes del alzado |as rectas en retroceso aplicandoles

el angulo que nos convenga. Es obvio que i trabajamos con
escuadray cartabon, el angulo de estas rectas sera de 30°,
45° 060°. En cambio, i lo que realizamos es un boceto a mano
alzada, no es exigible tanto rigor, pero una vez establecido un
angulo paralas rectas retranqueadas, debemos mantenerlo.

Cabe recordar que este angulo influye en el tamafio y la forma
aparentes de los planos retranqueados. Cualquier variacion del
mistmo implica un cambio en el énfasis otorgado alos conjuntos
verticales y horizontales de planos retranqueados. Con todo,
son las caras verticales paralelas al plano del cuadro las que
reciben el mayor énfasis.
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ALZADOS OBLICUOS

Ejercicio 7.7

Construir dos series de alzados oblicuos de la forma que
describen las proyecciones ortogonales adjuntas. En la primera
serie, dibujar en verdadera magnitud las lineas paralelas al eje
retranqueado, pero variando la direccidn; trazar sucesivamente
las lineas en retroceso a 50°, 45° y 60° respecto ala
horizontal.

Enla sequnda serie, dibujar el eje retranqueado a 45° de |
horizontal, pero modificando su escala; trazar sucesivamente
las lineas paralelas a dicho eje a las escalas 514, 2/3 y 112
dela original.

Comparar los efectos graficos de los diferentes alzados
oblicuos. Observar si alguno de ellos tiene una profundidad
excesiva o insuficiente. Determinar qué grupo de planos
retranqueados enfatiza cada alzado oblicuo.

- _ —
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PLANTAS OBLICUAS

La planta oblicua orienta un plano horizontal o una vista en
planta paralelamente al plano del cuadro y, de este modo, pone
de manifiesto su verdadera formay magnitud. Habitualmente
se aplica a la vista en planta un giro que sitlie en vision oblicua
aambos conjuntos de planos verticales. Gracias ala aplicacion
de este giro, la planta ofrece un gran repertorio de vistas en
las que a estos conjuntos se les puede dar distintos grados
de énfasis. Sin embargo, como el punto de vista es aqui mucho
mas elevado que enlas isometrias, los planos horizontales,

y por consiguiente la planta, tienen el maximo rango.

Si dibujamos con escuadra y cartabdn giraremos la planta
angulos de 30°, 45° 0 60° respecto a la horizontal, pero si lo
hacemos a mano alzada no es necesario ser tan exacto, aunque
deberemos mantener siempre el angulo inicialmente escogido.
Téngase presente que este dngulo determina el tamafio y la
forma aparentes de los planos verticales.

Después de girar a planta segiin un angulo apetecido, trazamos
las lineas retranqueadas en sentido vertical a la misma escala
que la planta o las reducimos si creemos que son demasiado
largas.
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PLANTAS OBLICUAS

Ejercicio 7.8

Construir dos pares de plantas oblicuas de la configuracion
arquitectdnica descrita enlas proyecciones ortogonales
adjuntas. En el primero, trazar las lineas paralelas al eje
vertical a escala, pero aplicando a la planta sucesivos giros
de 30°,45°y 60° en el sentido directo con centro en A.

En el segundo, efectuar los mismos giros, pero trazando las
lineas paralelas al eje vertical seglin una escala 3/4 de la inicial.

Comparar los efectos graficos de las diferentes plantas
oblicuas. Observar si alguna de ellas tiene una altura excesiva
o insuficiente. Determinar qué grupo de planos verticales
enfatiza cada planta oblicua.
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VISIONES AXONOMETRICAS

De arriba a abajo De abajo a arriba

Moore, Lyndon, Turnbull y Whitaker, casa n° 5, Sea Ranch (California), Estados Unidos, 1963-1965.
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Visiones axonométricas

Aun cuando un dibujo con visidn tinica axonométrica presenta
siempre una visidn desde arriba o desde abajo de un objeto,
podemos construir una axonometria con cualquiera de los
varios métodos que revelan mas acerca de la forma externa
de un disefio. Con auxilio de estas técnicas podemos acceder
visualmente al interior de un espacio y a las zonas ocultas

de una construccidn complicada. Estas técnicas se clasifican
envisiones transparentes, en corte y explosionadas.

Visiones fransparentes

Eneste tipo de visiones se hacen transparentes una o mas
partes para representar graficamente datos del interior

que. de otro modo, no estarian ala vista. Asi tenemos la
oportunidad de mostrar un espacio interior sin necesidad de
eliminar planos limite ni elementos, y apreciar de una vez toda
la composicion, la estructuray la organizacion internas.

Se utilizan para representarla cualidad diafana de una parte,
una posicion alternativa destinada a una parte movil, la
localizacion de una parte ausente y un detalle o caracteristica
repetida. El grafismo empleado en esta representacion es la
linea discontinua compuesta por trazos relativamente largos
separados por dos cortos o dos puntos. También se utilizan
lineas de trazo corto, de puntos e incluso de valor muy tenue.
La descripcion grafica comprenderd el grosor o volumen de la
parte transparente y todos los detalles dentro de los limites.




VISIONES AXONOMETRICAS

Visiones en corte

En'lavisidn en corte se extrae una seccidn o capa externa para
mostrar un espacio interior. Con esta estrategia s registra
con claridad la relacion de un espacio interior con el entorno
exverior.

El método mas sencillo para crear una vision en corte consiste
en retirar una capa exterior; por ejemplo, al retirar la cubierta,
el techo y los muros, vemos un espacio interior desde arriba;
de igual modo, y haciendo lo mismo con el suelo, obtenemos

la misma visidn, pero de abajo a arriba.

Nada impide retirar una seccion mas grande mediante un

corte por el centro de una composicion. Si esta tiene simetria
bilateral, es aconsejable que el plano secante coincida con el eje
¢ indicar |a huella o vision en planta de la parte excluida. En una
composicidn con simetria radial, el plano secante debe pasar
por el centro yla parte que se elimine debe ser un cuadrante

o un fragmento semejante a un pedazo de tarta.

La vision en corte de una composicion mas intrincada requiere
que la escision siga un recorrido tridimensional, de modo que
explique la estructuray organizacion internas y que se articule
mediante los valores de linea o de tono.

Fese a que una parte de la composicion se elimine de la visidn

en corte, puede permanecer en el dibujo representando sus
limites externos con lineas a trazos, a puntos o de escaso valor.
La simple indicacion de la forma exterior de esta parte ayuda

al observador a conservar la idea del conjunto.

Mientras que una axonometria es un dibujo con vision dnica
que evidencia relaciones tridimensionales, una serie de visiones
axonométricas es capaz de explicar procesos y fendmenos que
acontecen en el marco temporal o espacial. Una secuencia en
progresion de tal naturaleza narra un proceso de montaje y las
fases de una construccion a través de visiones confeccionadas
tomando la precedente como grafico de partida.
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Visiones explosionadas

No es indispensable que las partes que se retiran del dibujo
desaparezcan; basta con desplazarlas a nuevas posiciones
para crear visiones explosionadas. Una vision explosionada
muestra por separado los componentes de un montaje o de una
construccion, e indica la relacion reciproca y la relacion con el
conjunto. El dibujo final se parece a una explosion congelada
enelinstante en que las relaciones entre partes son mas
ostensibles.

El desplazamiento de las partes debe sequir el orden y

la direccidn convenientes para que encajen entre sf. En

las composiciones axiales la explosion se traduce en un
desplazamiento segiin el eje o una direccion perpendicular
aeste. Las partes de una composicion rectangular ocupan
nuevas posiciones seqlin los ejes principales o direcciones
perpendiculares a los mismos. En cualquier caso, siempre
indicaremos las relaciones entre partes y entre estas y el
todo con lineas discontinuas, a puntos o de poco valor.

La gran utilidad de as visiones explosionadas radica en la
capacidad de descripcion de detalles, disposicion en capas
y secuencias de un proceso de montaje o constructivo.

Si se dibujan a escalas mayores, estas visiones ilustran
adecuadamente las relaciones verticales y los vinculos
horizontales de los espacios arquitectdnicos. Al clarificar
las relaciones y las organizaciones espaciales mediante un

desplazamiento, las visiones explosionadas combinan las
cualidades de las visiones transparentes y de corte.
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Profundidad

Un dibujo a linea de una vision axonométrica es suficiente para
inducir una sensacion intensa de profundidad. Ello no solo

se debe ala presencia de un indicador como €l solape, sino
también a nuestra percepcion de los paralelogramos como
formas rectangulares que ocupan espacio. El resorte que

debe utilizarse para aumentar la profundidad de una vision
axonométrica es el contraste de valores de linea o de tono.

Fara ello nos valdremos de una jerarquia de valores de linea que
diferencien los limites espaciales, los encuentros de planos
ylas lineas de superficie.

1. Los limites espaciales son los bordes de una forma que esta
separada del fondo mediante un espacio intermedio.

2. Los encuentros de planos son las intersecciones visibles

de dos 0 mas planos.

5. Las lineas de superficie representan un contraste brusco
de color, tono o material; no reflejan ningtin cambio formal.

Los contrastes de tono, textura y motivos visuales sirven para
separar planos en el espacio, marcar sus diversas orientaciones
Y. enespecial, para distinguir los planos verticales de los
horizontales y viceversa. La distincion mas importante que
debe establecerse es la relacidn ortogonal que conecte ambas
categorias de planos. Si aplicamos un valor tonal a los planos
horizontales de una vision axonométrica no solo se presta

al dibujo una base visual, sino también una ayuda para definir
laforma y la orientacion de los planos verticales.
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La capacidad de agrupar y distribuir en capas los distintos
objetos que ofrecen los programas de disefio grafico y de
modelado bi y tridimensional, facilita la posibilidad de crear
distintos tipos de vistas axonométricas. Organizando los
diferentes elementos y conexiones de una construccion
tridimensional en distintos grupos y capas, podemos controlar
selectivamente su localizacion, visibilidad y aspecto, tal y como
queda ilustrado en la pgina siguiente.

A
A

* Podemos hacer transparentes determinados elementos
0 conexi

-

ones para disefiar una vista “fantasma”.
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+ Podemos ocultar o atenuar determinados elementos
0 conectores para crear vistas seccionadas.

+ Podemos desplazar elementos o conectores seleccionados
alolargo de ejes lineales para construir vistas expandidas.

DIBUJOS CON VISION UNICA AXOMOMETRICA / 215



VISIONES AXONOMETRICAS

216 / SISTEMAS GRAFICOS DE REPRESENTACION

Ejercicio 7.9

Tadao Ando, casa Hirabayashi, Yamada, Japdn, 1975.

Dibujar esta visidn axonométrica utilizando primero un solo
valor de linea y, después, una jerarquia de valores de linea que
diferencie los limites espaciales, los encuentros de planos y las
lineas de superficie.

Recordar que los valores de linea no solo tienen que ver con
la densidad; antes bien, confiamos al contraste de grosores
de linea la diferenciacidn de los mismos.

Ejercicio 7.10

Practicar la articulacion de limites espaciales, encuentros de
planos y lineas de superficie aplicando una jerarquia de valores
de linea a cualquier vision axonométrica realizada en

los ejercicios del 7.4 al 7..
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Sombras propias y sombras proyectadas

La representacion en una vision axonomeétrica de sombras
propias y proyectadas aumenta nuestra percepcion de la
tridimensionalidad de las masas y los vollimenes y articula
relaciones de unas y otros en el espacio. Ademas, los valores
tonales que se utilizan al aplicar las sombras pueden favorecer
la distincion de los planos horizontales, verticales e inclinados.
Fara informacidn acerca de los conceptos y la terminologia
basicos en materia de sombras, véase el capitulo 6.

Resulta muy conveniente la visualizacion de las relaciones
tridimensionales que en las visiones axonométricas conectan
los rayos de luz, 1as lineas de luz y sombra propia y las sombras
proyectadas, pues, al tener un caracter pictdrico, muestra a la
vez los tres ejes principales del espacio. For otra parte, en este
tipo de visiones se conserva el paralelismo de los rayos de luz
y de los rumbos respectivos.

La construccidn de sombras parte de la determinacion de una
fuente y una direccion de la luz; fijar la direccion es un tema
que tiene que ver con la composicion y la comunicacidn. Debe
tenerse presente que las sombras proyectadas no han de
inducir a error, sino ayudar a discernir la naturaleza de las
formas y las relaciones que entablan en el espacio. A menor
angulo de la luz, las sombras seran mas profundas y, al
contrario, st a luz incide con mucha inclinacidn, las sombras

arrojadas seran menores. Sea como fuere, las sombras
arrojadas resultantes no deben ocultar mas de lo que ponen
de relieve de las formas representadas.

En ocasiones puede ser necesario determinar las condiciones

reales de 1a luz, 1a sombra propia y la proyectada, como en

el caso del estudio de los efectos derivados de los rayos

solares y de las sombras proyectadas enlo que se refiere alas

condiciones de confort térmico y de ahorro energético, donde

se requeriria la construccidn fiel de las sombras con arreglo q

alos angulos del sol en dias y horas concretos del afio.
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Para simplificar la construccion de sombras, el rumbo de los
rayos de luz es paralelo al plano del cuadro y proceden de la
derecha o de la izquierda del observador. Segiin esto, la altitud
de los rayos se presenta en verdadera magnitud y su rumbo se
mantiene horizontal. Dado que la profundidad de las sombras
debe prefijar 1a altitud de los rayos de luz, a menudo se trabaja
conlos angulos de 30°, 45° y 60° que ofrecen la escuadra y el
cartabon.

Cuando se trata de saber la direccidn que toman las sombras
proyectadas por lineas verticales u horizontales paralelas a

los ejes principales de una vision axonométrica, se construye

un prisma rectangular. Desde el extremo superior de una linea
vertical de luz y sombra propia se traza la direccion de los rayos
de luz hasta que encuentre la sombra proyectada por la linea

en una superficie horizontal orientada segtin el rumbo de la luz,
obteniéndose asi la diagonal volumétrica del prisma. Después
se trazan as demas aristas del prisma paralelamente a los ejes
principales de |a vision axonométrica.

Todas las aristas superiores horizontales arrojan sobre una
cara vertical perpendicular a las mismas una sombra en la
direccion de la diagonal de la cara. Si la cara receptora es
vertical y paralela a las aristas, la sombra proyectada

es paralela alas mismas.
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Sombras propias y arrojadas digitales

Los programas de modelado tridimensional suelen incluir la
posibilidad de especificar a direccion de la luz del sol en funcion
de la hora del dia y 1a época del affo, y calculan las sombras
propias y arrojadas de forma automatica, tanto en vistas
axonométricas como en perspectivas. Esta caracteristica
puede resultar especialmente util en la primera fase de
proyecto para estudiar la forma de un edificio o la distribucion
de volimenes de un conjunto de edificios en un emplazamiento
dado, y evaluar el impacto de las sombras arrojadas sobre los
edificios proximos y los espacios exteriores.

* Final de la primavera por |a mafiana.

+ Comienzos de la primavera por la mafiana.
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La técnica digital para determinar las superficies que estan
ensombrayla forma de |as sombras arrojadas en imagenes
tridimensionales se denomina ray casting. Aunque resulta
eficaz y (itil para estudios preliminares de disefio, esta técnica
no tiene en cuenta la forma en que las distintas superficies
absorben, reflejan o refractan los rayos de la fuente luminica.
Fara una comparacion de los distintos métodos de iluminacion
digital, véanse las paginas 356-359.

+ Final de la primavera por la tarde.

+ Comienzos de la primavera por la tarde.
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Ejercicio 7.11

Construirlas sombras propias y proyectadas de la estructura
descrita en la vision axonométrica de abajo. Asignar a los rayos
de luz una altitud de 45° y un rumbo paraleloy procedente de
la derecha del plano del cuadro.

Ejercicio 7.12

Practicar con los conceptos del anterior gjercicio asignando las
mismas condiciones a la luz y construir las sombras propias

y proyectadas de la estructura descrita en el ejercicio 7.4
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Vision perspectiva unica

El término ‘perspectiva’ se refiere a cualquiera de las distintas técnicas graficas

que s emplean para representar en una superficie plana volimenes y relaciones en

el espacio, como, por ejemplo, 1as perspectivas dimensional y ambiental. Sin embargo,
lo mas frecuente es que se refiera ala perspectiva lineal.

La perspectiva lineal describe volimenes tridimensionales y relaciones espaciales en
una superficie bidimensional mediante rectas que convergen conforme se alejan en la
profundidad del dibujo. Los dibujos con visién miltiple y con vision (inica axonométrica
ofrecen frias representaciones de una realidad objetiva. En cambio, la representacion
que brinda la perspectiva lineal es un reflejo sensible de una realidad visual.

La perspectiva lineal muestra los objetos y el espacio tal como aparecerfan ante un
observador que mire en una direccidn y desde un punto concreto del espacio. Nuestros
0jos pueden vagar por la superficie de una planta o de una isometria guiados por el
capricho o la razdn, pero se nos invita a leer la perspectiva lineal desde una posicidn
determinada en el espacio.

La perspectiva lineal solo es valida para la vision monocular. Un dibujo en perspectiva
da por sentado que el observador mira por un solo ojo, cosa que casi nunca sucede en
la realidad. Incluso cuando mantenemos la cabeza en una posicion fija, miramos por
los dos ojos que no dejan de moverse examinando objetos y recorriendo entornos en
constante cambio. Mediante este repaso incesante recopilamos informacion empirica
que la mente maneja y prepara para formar nuestra percepcion y conocimiento

del mundo visual. La perspectiva lineal tiene una lejana relacion con el complejo
funcionamiento de | vision real.

Aun asi, la perspectiva lineal nos brinda un método para situar correctamente
objetos tridimensionales en un espacio grafico y ejemplificar la medida en que sus
configuraciones experimentan una reduccion dimensional a medida que retroceden
en la profundidad del dibujo. La excepcionalidad de la perspectiva lineal reside en
su capacidad de facilitarnos una vision empirica del espacio; sin embargo,

no debemos ignorar que esta virtud conlleva la dificultad de su trazado. El dominio
de la perspectiva lineal implica el reto de resolver el conflicto entre el conocimiento
que Tenemos del objeto en si —nuestra concepcion de su realidad objetiva—
yla apariencia que adopta algo —nuestra percepcidn de su realidad dptica—
como si se tirara por un solo ojo del observador.
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La perspectiva representa un objeto tridimensional
proyectando sobre un plano del cuadro todos sus puntos con
lineas de proyeccion que convergen hacia un punto fijo en el
espacio, equivalente al ojo del observador. La convergencia de
las visuales es lo que diferencia la proyeccion perspectiva de los
otros dos principales sistemas —Ia proyeccion ortogonal y la
oblicua— donde las lineas de proyeccion son paralelas entre si.

Elementos de la perspectiva

punto de observacion (P0)

Un punto determinado del espacio que representa la vision
monocular del observador.

rayo visual

Linea de proyeccidn que, partiendo del punto de observacion,
pasa por diferentes puntos del objeto. La proyeccion
perspectiva de cualquier punto es el lugar donde el rayo visual
que pasa por dicho punto intersecta con el plano del cuadro.
rayo visual principal (RVP)

Rayo visual que determina la direccidn tedrica en que mira el
observador.

cono visual

Cono definido en la perspectiva lineal por los rayos visuales
que irradian desde el punto de observacion formando con

el eje central un angulo de 30°. El cono visual sirve de guia
para determinar cuanto deba incluirse en los limites de una
vision perspectiva Unica. Tedricamente se considera que el
campo normal de vision en que han de situarse los aspectos
principales de un objeto es un cono visual de 60°; sin embargo,
para reducir al minimo su deformacion, las circunferencias y
las formas circulares deben situarse en un cono visual de 30°,
reservandose el de 90° para los elementos periféricos.

Cabe recordar que el cono visual es tridimensional por mas que
enlas plantas y en los alzados ortogonales se presente cotmo
una forma triangular. El cono visual solo engloba un fragmento
exiguo del primer plano, pero al paso que avanza para abrazar
lo que el observador ve, va abriéndose su campo y el plano
intermedio y el fondo se dilatan.

En realidad, nuestro campo visual se parece mas a una piramide
que a un cono; en horizontal cubre un dngulo de 160° y en
vertical, cejas, narizy mejillas lo reducen a 140°.
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Plano del cuadro (PC)
Plano imaginario y transparente, también conocido por plano

de proyeccion, asimilable a la superficie de dibujo sobre el que se |
proyectala imagen de un objeto tridimensional. El plano del cuadro 1

corta el cono visual perpendicularmente al rayo visual principal;
de este modo, i este rayo es horizontal, el plano del cuadro sera
vertical. Cualquier movimiento a derecha o izquierda de a visual
implica un desplazamiento equivalente del plano del cuadroyy,

analogamente, i la visual apunta hacia arriba o hacia abajo,

el plano del cuadro adoptara la inclinacion correspondiente.

Si miramos por una ventana podemos dibujar en la superficie de
vidrio lo que vemos desde alli. Pues bien, el vidrio hace las veces

de plano del cuadro. Al dibujar una perspectiva trasladamos lo que
vemos a la superficie de dibujo valiéndonos de un imaginario plano
del cuadro. Asf, la superficie de dibujo se transforma en un plano del
cuadro virtual.

Punto principal (PP)
Punto situado en 1a linea de horizonte donde el rayo visual I N

principal incide en el plano del cuadro. \
Linea de horizonte (LH) \
Recta horizontal que representa la interseccion del plano del cuadror— \\:::\\\\\\\\

AN
o _“‘\&‘1 e
W

con el horizontal que pasa por el punto de observacion. La distancia \
entre lalinea de tierra y |a de horizonte es igual a 1 altura de los .-\,:.‘::“'
y g ’oﬁﬂi{kﬁx\}\\‘\\‘\\\\\\\
1\“& )

0jos del observador o del punto de observacion por encima del plano T < S N \
i
de horizonte se sitlia ala altura de los ojos de una persona de pie. M \ \

En consecuencia, 1a linea de horizonte desciende cuando, por Ay \ - \
ejemplo, el observador se sienta en una silla, y asciende si mira m\l /-/ B

desde un rellano de escalera o la ventana de una segunda planta, e
yatin més si la vision es desde |a cima de una montafia. Aunque en ‘.‘_

4 2.

geometral. En una perspectiva ala altura normal de los ojos, la linea

una vision en perspectiva no se vea en realidad, la linea de horizonte
debe representarse siempre de lado a lado la superficie del dibujo T
para actuar de nivel de referencia de la composicion. /

Plano geometral (PG)

Plano horizontal de la perspectiva lineal en que se miden las
dimensiones en altura y que suele coincidir, aunque no siempre, con . :
el plano donde se sitila el observador. Podria equipararse a la lamina T
de agua que surca una embarcacion o terreno donde descansa un

edificio, a la superficie del suelo del espacio interior que dibujamos

en perspectiva 0 a la de una mesa en una naturaleza muerta.

Linea de tierra (LT)

Recta horizontal que representa la interseccion del plano
del cuadro con el plano geometral.
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Método directo de proyeccion

Fara construir una perspectiva, el método directo de proyeccion
requiere el uso de, al menos, dos visiones ortogonales: una
plantay un alzado lateral. El alzado lateral es una proyeccion
ortogonal perpendicular al plano del cuadro, a la que se aplica
un abatimiento de 90° para situarla en el plano del cuadro.

El objeto, el plano del cuadro y el punto de vista se representan
conjuntamente en ambas visiones ortogonales.

La perspectiva de un punto es el lugar donde el rayo visual,
trazado desde el punto de observacidn al punto en cuestion,
intersecta con el plano del cuadro. Fara hallarla hay que sequir
el proceso siguiente:

1. Dibujar en la planta un rayo visual desde el punto de
observacion al punto en cuestion, hasta que corte el plano
del cuadro.

2. Repetirla operacion en el alzado.

3. Tender una vertical de construccion en el punto donde
el rayo visual en planta corta el plano del cuadro.

4. Tender una horizontal de construccion hasta el punto
donde el rayo visual en alzado corta el plano del cuadro,
prolongandola hasta la vertical de construccidn.

5. Este punto de interseccion es la proyeccion en perspectiva
del punto en el plano del cuadro.
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Si el punto se encuentra detras del plano del cuadro, se traza
un rayo visual desde dicho punto hacia el punto de observacion
hasta que corte el plano del cuadro. Cuando el punto descanse
en este plano, se tendera una vertical desde su proyeccion en X
planta hasta que encuentre la horizontal trazada desde su '
proyeccion en el alzado. Si el punto esta delante del plano del
cuadro, se trazara un rayo visual desde el punto de observacion
que pase por el punto y corte el plano del cuadro.

Planta o vista lateral de PC 2

Fara hallar 1a proyeccion perspectiva de una recta se
determinan las de los puntos extremos de la misma y s unen.
La posibilidad de establecer las proyecciones perspectivas

de puntos y rectas significa que también podemos hacerlo de
planos y volimenes.

PO
El método de proyeccidn directo permite prescindir, al menos
tedricamente, de los puntos de fuga. Fero la determinacidn

y uso de estos simplifica considerablemente la construccidn
de una perspectiva lineal, al tiempo que es una garantia de
exactitud al fijar a direccidn de las rectas en retroceso.
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La convergencia de los rayos visuales en la perspectiva lineal
produce determinados efectos pictoricos. El conocimiento de
estos efectos nos ayudara a comprender como se presentan
las rectas, los planos y los volimenes en este tipo de
perspectiva, y nos ensefiard a situar correctamente los objetos
en el espacio de una visidn en perspectiva.

Convergencia
La convergencia en la perspectiva lineal es el movimiento
aparente que manifiestan as rectas paralelas en retroceso

hacia un punto de fuga comiin. La separacion entre dos rectas
i paralelas disminuye a medida que se pierde en el espacio.

_ Siestas rectas se prolongan hasta el infinito, coincidiran en
| un punto, el punto de fuga del par de rectas citado y de todas
las demés paralelas a ellas.

. Punto de fuga (PF)
W S El punto de fuga es un punto del plano del cuadro al que,

en la perspectiva lineal, converge un haz de rectas paralelas en
retroceso. El punto de fuga de cualquier haz de rectas paralelas
es el punto donde una recta trazada desde el punto de
observacion paralelamente al haz corta el plano del cuadro.

La primera regla de convergencia establece que cada haz

de rectas paralelas posee un punto de fuga propio. Un haz de
rectas paralelas consta exclusivamente de aquellas que lo son
entre si. For ejemplo, al observar un cubo podemos ver que sus
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aristas comprenden tres haces principales de rectas paralelas:
un haz de rectas verticales paralela al eje x y dos haces de
rectas horizontales perpendiculares entre i y paralelos a los

ejesyyz.

Fara dibujar una perspectiva debemos saber cudntos haces de
rectas paralelas existen en el tema de nuestro dibujo o en lo
que imaginamos, asi como determinar el lugar de convergencia.
Las siguientes orientaciones sobre la convergencia de lineas
paralelas se fundamentan en la relacidn entre el rayo visual
principal del observador y el objeto.
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Principios de convergencia
Las rectas que forman las perspectivas lineales se clasifican
seglin su relacion con el plano del cuadro.

Rectas paralelas al plano del cuadro

+ Cualquier recta paralela al plano del cuadro conserva este
paralelismo y ademas converge hacia el punto de fuga; sin
embargo, experimenta una reduccidn dimensional conforme a la
distancia quela separa del observador. Igualmente, toda forma
orientada en paralelo al plano del cuadro mantiene la forma y
disminuye de tamafio seglin la distancia a la que se encuentre
del observador.

Rectas perpendiculares al plano del cuadro
* Cualquier recta perpendicular al plano del cuadro converge
hacia el punto principal situado en 1a linea de horizonte.

Rectas oblicuas respecto al plano del cuadro
Cualquier recta oblicua al plano del cuadro converge en su
retroceso hacia un punto de fuga comin.

* Rectas horizontales oblicuas: las rectas paralelas entre si,
horizontales y oblicuas respecto al plano del cuadro, tienen su
punto de fuga en la linea de horizonte.

* Rectas inclinadas oblicuas: as rectas paralelas entre si que
ascienden en su retroceso tienen el punto de fuga por encima de
lalinea de horizonte. En cambio, si descienden, su punto de fuga
se encuentra por debajo de lalinea de horizonte.

Paralelo al PC

LH

LH
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Proyeccion ortogonal

! Plano de cuadro PC

Reduccion dimensional

Las lineas de las proyecciones ortogonales y oblicuas se
mantienen paralelas entre si, de modo que la dimension
proyectada de un elemento se conserva sin importar la
distancia a que esté del plano del cuadro. Enla perspectiva
lineal, las lineas de proyeccion o rayos visuales modifican el
tamafio de una recta o de un plano seglin la lejania respecto
al plano del cuadro.

A mayor distancia del plano del cuadro al objeto, menor

es el angulo entre rayos visuales y mas proximas estan

las intersecciones de estos con el plano del cuadro. For
consiguiente, los rayos visuales convergentes reducen las
dimensiones de los objetos lejanos, haciéndolos aparecer mas
pequefios que otros idénticos menos alejados del plano del
cuadro.

Siun objeto no deja de retroceder, los rayos visuales que
pasan por ¢l se acercaran a la linea de horizonte. For ejemplo,
mirando un suelo con un pavimento cerdmico podemos ver mas
superficie de as piezas que estan en primer término; pero,
conforme retrocedan se aproximaran en ascenso a la linea de
horizonte tornandose de menor tamafio y mas planas.
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Escorzo

El escorzo remite al cambio aparente de forma de un objeto que
se produce al girar en una posicion alejada del plano del cuadro.
Generalmente se presenta como una disminucion de tamafio

0 de longitud en la direccion de la profundidad para generar

la ilusion de distancia o de prolongacidn en el espacio.

Cualquier faceta de un objeto que no sea paralela al plano del
cuadro se presentard, una vez proyectada, como si hubiese
sufrido una contraccion en tamafio o largura. Tanto en la
proyeccidn perspectiva como enlas proyecciones ortogonal

y oblicua, la magnitud de la contraccion depende del angulo que
formen lafaceta del objeto y el plano del cuadro. Cuanto mayor
sea el angulo de giro respecto al plano del cuadro, menor sera
el fragmento que veamos de su longitud o profundidad.

En la perspectiva lineal, la contraccion en profundidad se
subordina también al angulo que forman los rayos visuales
dirigidos al objeto y el plano del cuadro. A mayor distancia
entre el objeto y el punto principal, mayor serd el dngulo entre
los rayos visuales y mas alejadas estaran las intersecciones
de estos con el plano del cuadro. Dicho de otro modo,

el tamafio aparente de un objeto aumenta si este se desplaza
paralelamente al plano del cuadro. Cabe notar que este
comportamiento es contrario alo que ocurre si el objeto
retrocede apartandose del observador. En una determinada
posicion, el objeto adquiere un tamafio exagerado y se deforma;
pues bien, gracias al cono de vision podemos limitar nuestra
vision en la perspectiva lineal y controlar esta deformacion.

La convergencia, la reduccion dimensional y el escorzo influyen
en laforma aparente de las rectas y planos, asi como en la
contraccion de las relaciones espaciales que existen en una
visidn en perspectiva.

[
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VARIABLES PERSPECTIVICAS

Vision lateral

El punto de vista del observador determina el efecto pictorico
que ofrezca un dibujo en perspectiva. Un cambio de punto de
vista —sea porque el observador suba o baje, se mueva a
derecha o izquierda, adelante o atras— implica modificaciones
en magnitud y énfasis de lo que se ve, porlo cual es preciso
saber acomodar as variables de a perspectiva para lograr

la vision que se pretenda.

Altura del punto de observacion

La altura del punto de observacidn determina si el objeto se
contempla desde arriba, desde abajo 0 a su misma altura.
Dado un rayo visual principal a nivel, al tiempo que el punto
de observacion —el ojo del observador— suba o baje, la

linea de horizonte le acompafiara en el movimiento. Todo plano
horizontal situado a la altura de los ojos del observador se
presentara como una recta. Se ven las superficies horizontales
superiores que estén por debajo de los 0jos y las horizontales
inferiores que estén por encima.

Vision en perspectiva
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Distancia del punto de observacion al objeto

La distancia del punto de observacidn al objeto afecta al

grado de escorzo que se produce en un dibujo en perspectiva.
Cuando el observador se aleja del objeto, se separan los puntos
de fuga, se aplanan las rectas horizontales y se comprime la
profundidad de |a perspectiva. Cuando se acerca al objeto,
ambos puntos de fuga se aproximan, los angulos en horizontal
se hacen mas agudos y la profundidad de la perspectiva se
deforma. En teoria, un dibujo en perspectiva ofrece a verdadera
imagen de un objeto si el ojo del observador ocupa la posicion
del punto de observacion de la perspectiva.
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VARIABLES PERSPECTIVICAS

PC 4

Angulo visual

La orientacion del rayo visual principal en relacion con el objeto
determina sus facetas visibles y su grado de escorzo. A mayor
oblicuidad de un plano respecto al del cuadro, mayor sera el
£5C0rZ0 con que Se vea en perspectiva, y a mayor frontalidad
del plano, menor serd el escorzo. Un plano paralelo al del cuadro
56 presenta en su verdadera magnitud.
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VARIABLES PERSPECTIVICAS

Posicion del plano del cuadro

La posicidn del plano del cuadro solo afecta al tamafio de la
imagen en perspectiva. Cuanto mas cerca se encuentre el plano
del cuadro del punto de observacion, menor serd la imagen
perspectiva, y cuanto mas alejado esté, mayor sera la imagen.
En la hipdtesis de que las restantes variables no se modifiquen,
las imagenes perspectivas son idénticas salvo en lo que atafie
alas dimensiones.
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VARIABLES PERSPECTIVICAS

Mirando ligeramente hacia arriba

\

Mirando al frente
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Mirando ligeramente hacia abajo
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Puntos de vista digitales

Al construir una perspectiva a mano, debetmos experimentar
con el punto de vista y el dngulo de vision para predeciry
obtener un resultado razonable. Una ventaja tnica de utilizar
programas de disefio y modelado en tres dimensiones es que,
una vez que se han introducido los datos necesarios para el
modelo tridimensional, el programa permite manipular 1as
variables de la perspectiva y producir de forma bastante
rapida una serie de vistas para su evaluacion. Los programas
de disefio y modelado tridimensional, que siguen los principios
matematicos de la perspectiva, pueden crear perspectivas
muy distorsionadas. El juicio sobre qué transmite una
imagen en perspectiva, ya sea realizada a mano o por medios
informaticos, sigue siendo responsabilidad de su autor.

En esta paginay en la opuesta se muestran ejemplos de
perspectivas generadas por ordenador que ilustran cmo
afectan las distintas variables de la perspectiva a la imagen
final. Las diferencias entre las distintas imagenes pueden ser
muy sutiles, pero atafien a nuestra percepcion de la escala de
los espacios y a huestro juicio sobre las relaciones espaciales
que Transmite cada imagen.

+ Tanto la perspectivas frontales como las oblicuas (con uno
0 dos puntos de fuga respectivamente) asumen un angulo

de visidn horizontal, de forma que las lineas verticales se
mantienen verticales. En cuanto el observador gira ligeramente
su vision hacia arriba o hacia abajo, aunque sea unos pocos
grados, el resultado es, técnicamente, una perspectiva aérea
(con tres puntos de fuga).



VARIABLES PERSPECTIVICAS

* Querer verlo maximo posible de un espacio con una sola vista
en perspectiva lleva a desplazar el punto de vista del observador
lomas atras posible. Sin embargo, deberia mantenerse siempre
una posicidn razonable del espectador dentro del espacio que

se esta representando.

* Mantener la parte central de un motivo o escena dentro de un cono de
vision razonable resulta critico para evitar distorsiones en la perspectiva.
La ampliacidn del dngulo de vision de tal forma que incluya una parte mayor
del espacio dentro de a vista, puede suponer una distorsion de las formas
y una exageracion dea profundidad de un espacio.
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Las lnicas rectas y planos que pueden dibujarse a la misma
escala deben coincidir en el plano del cuadro. Los rayos visuales
convergentes de la perspectiva lineal reducen el tamafio de los
objetos lejanos, mostrandolos mas pequefios que otros iguales
que estan mas cerca del plano del cuadro, pero aumentandolo
en aquellos que ocupan un lugar delante de este. El efecto
combinado de la convergencia y 1a reduccion dimensional
dificulta mucho mas el cdlculo y el frazado de medidas en

la perspectiva lineal que en el resto de sistemas graficos de
representacion. No obstante, disponemos de técnicas para
calcular las alturas, anchuras y profundidades relativas de los
objetos en el espacio pictdrico de la vision perspectiva tnica.

Medidas en altura y en anchura

Cualquier recta situada en el plano del cuadro de una
perspectiva lineal presenta su verdadera magnitud y direccidn
ala escala de dicho plano.

Linea de medida (LM)

La linea de medida es cualquier recta de un dibujo en
perspectiva sobre 1 que puedan tomarse cotas en verdadera
magnitud. Aunque pueda adoptar cualquier orientacion, esta
linea suele ser vertical u horizontal, segiin se quiera medir
cotas de una u otra indole. La linea de tierra es un ejemplo
de linea horizontal de medida.

Una vez establecida una altura o una anchura es posible
trasladarla medida horizontal o verticalmente con tal de que
hagamos el cambio en paralelo al plano del cuadro. Como por
definicion las rectas paralelas siguen siendo equidistantes,
aunque convergen al retroceder, podemos utilizar dos rectas
paralelas para trasladar en profundidad una medida vertical u
horizontal. En suma, cabe trasladar vertical u horizontalmente
medidas seqlin este procedimiento, siempre que esta operacion
se haga en un plano paralelo al del cuadro.
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MEDIDAS EN PERSPECTIVA

Medidas en profundidad

La medicidn de la profundidad en una perspectiva es més dificil
que en los casos anteriores y requiere cierto criterio basado en
la experienciay en la observacion directa. Los diversos métodos
que existen para construir una perspectiva introducen la
profundidad con formulas diferentes. Tras fijar un criterio
basico respecto a la profundidad y efectuar una evaluacion
preliminar, es factible llevar a cabo otras sucesivas guardando
una relacion de proporcionalidad con la inicial.

Por ejemplo, cada vez que dividamos por la mitad la distancia
entre el plano geometral y 1a linea de horizonte, duplicaremos la
profundidad en perspectiva. Si sabemos la distancia que media
entre un punto del plano geometral y el observador, podemos
dividir 1a altura de |a linea de horizonte sobre este plano,

seqlin un criterio de proporcionalidad, y establecer a posicion
de otros puntos a lolargo de la profundidad de un dibujo en

perspectiva.
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Division de medidas en profundidad
Existen dos métodos para dividir medidas en profundidad
enla perspectiva lineal.

Método de las diagonales

En todo sistema de proyeccion, un rectangulo puede dividirse
en cuatro partes iguales trazando las diagonales. For ejemplo,
si dibujamos las dos diagonales de un plano rectangular visto
en perspectiva, estas se cortaran en su centro exacto. Las
rectas paralelas a las aristas del plano que pasen por el centro
dividiran el rectangulo y sus lados en retroceso en partes
iguales. Este proceso puede repetirse para dividir un rectangulo
en cualquier nimero par de partes iguales.

Para dividir un rectangulo en un niimero impar de partes iguales
0asus lados en conjuntos de segmentos iguales es necesario
que la arista anterior sea paralela al plano del cuadro y, por
tanto, ala linea de medida. Sobre esta arista se efectian las
mismas divisiones proporcionales que se quieren introducir

en la profundidad en perspectiva. Desde cada punto divisorio
se trazan rectas paralelas que converjan en el mismo punto
que las aristas del plano y después se dibuja una diagonal.
Porlos puntos en que la diagonal corta las rectas en retroceso
se trazan paralelas ala arista anterior. Estas paralelas sefialan
las divisiones buscadas que, como se advertira, disminuyen

de tamafio en su retroceso. Tratandose de un cuadrado, las
divisiones son iguales o los segmentos son proporcionales pero
desiguales.




MEDIDAS EN PERSPECTIVA

Método de los tridngulos
Sipartimos de la base de que toda recta paralela al plano
del cuadro s divisible proporcionalmente a escala, podemos

utilizar una de ellas como linea de medida para dividir cualquier
recta secante en partes iguales o desiguales. En primer lugar,
definiremos un triangulo uniendo los extremos de la linea de
medida con la recta adyacente. Acto sequido sefialaremos
aescala las divisiones que se deseen en la linea de medida y,
desde cada una, trazaremos paralelas al segmento de cierre
del tridngulo que converjan en el mistmo punto de fuga. Las
rectas resultantes dividen la recta adyacente en segmentos
proporcionales.

LH

S5

Paralelaa PC

LH

[4

KAy

&

Niimero de partes

_ PF de recta ac

o
Eo

. Paralelaa PC |

VISION PERSPECTIVA UNICA / 241



MEDIDAS EN PERSPECTIVA

Prolongacion de una medida en profundidad

Es posible prolongar y multiplicar la profundidad en perspectiva
i de un plano rectangular si su arista anterior es paralela al plano
~ del cuadro. Lo primero que hay que hacer es situar el punto

" medio de la arista posterior del rectangulo. A continuacion

se traza desde un vértice anterior una diagonal que, pasando
Lo ' por este punto medio, corte a prolongacion de un lado del
T RN SR rectangulo. Desde este punto de interseccion s traza una

B paralela a la arista anterior. Las distancias entre a primera

ri

| —"‘_ “‘“‘" e e shess aristay la sequnda, y entre a sequnda y la tercera, son iguales,

' ‘ k N ) N si bien las separaciones muestran la reduccion dimensional que

N N S caracterizala perspectiva. Este procedimiento puede repetirse
cuantas veces sea preciso para obtener el niimero de espacios
iguales enla profundidad de un dibujo en perspectiva.
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Ejercicio 8.1

La vision adjunta en perspectiva muestra cuatro planos
rectangulares en el espacio. Suponer que la arista anterior
de cada uno de ellos es paralela al plano del cuadro. Efectuar
tres copias dela visidn en perspectivay, en la primera, dividir
la profundidad de los planos en cuatro partes iguales.

Ejercicio 8.2

Enla segunda, dividir la profundidad de los planos en cinco
partes iguales.

\

LHA PP
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Ejercicio 8.3
En la tercera, duplicar la profundidad de los planos.

H 7 s

Ejercicio 8.4
Suponer que la cara anterior de los cubos es paralela al plano

del cuadro. Dividir por la mitad la profundidad de cada cubo.
Duplicara profundidad original de los cubos.
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o

Una vez conocida como convergen las rectas paralelas a los tres
gjes principales de un objeto en la perspectiva lineal, entonces
la geometria rectilinea nos sirve de base para dibujar visiones
en perspectiva de lineas inclinadas y de circunferencias.

Lineas inclinadas

Las rectas inclinadas paralelas al plano del cuadro conservan
la orientacidn, pero disminuyen de tamafio segtin la distancia
al observador. Si son perpendiculares u oblicuas al plano del
cuadro, conformaran un haz inclinado de rectas que converge
por encima o por debajo de la linea de horizonte hacia un punto
de fuga.

La manera de dibujar una recta inclinada en perspectiva es hallar
las proyecciones perspectivas de sus extremos y uniéndolos.
Fara visualizar esta recta, lo mas sencillo es convertirla en la
hipotenusa de un tridngulo rectanguloy, si podemos trazar en
perspectiva los lados del mismo, también podremos unir los
extremos que definen la recta inclinada.

Antela necesidad de dibujar cierto nimero de rectas paralelas
inclinadas, como sucede en los casos de cubiertas en pendiente,
rampas y escaleras, resulta (til saber hacia donde convergen

en perspectiva. Dado que el haz de rectas paralelas no es
horizontal, puede afirmarse que no convergera hacia ningiin
punto situado en la linea de horizonte. Si el haz es ascendente
en su rebroceso, el punto de fuga se encontrard sobre la linea de
horizonte, y si fuera descendente parecera que converge hacia
debajo de esta.
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GEOMETRiA PERSPECTIVICA

El camino a sequir para localizar el punto de fuga de cualquier
haz inclinado de rectas paralelas es el siguiente:

* Hallar una recta horizontal perteneciente al mismo plano
vertical que una recta inclinada del haz.

+ Determinar el punto de fuga de dicha horizontal situado
enlalinea de horizonte.

+ Trazar una vertical por el punto de fuga de la horizontal.
Esta recta es la traza de fuga de todos los haces de rectas
paralelas del plano vertical y de los planos paralelos a este.

+ Prolongar una recta inclinada hasta cortar la traza de fuga.
El punto de interseccion es el punto de fuga de la recta
inclinada y de todas las demds paralelas a esta pertenecientes
alhaz.

Traza de fuga (TF)

La traza de fuga es la recta hacia la que convergen todos los
haces de rectas paralelas de un plano en la perspectiva lineal.
La linea de horizonte, por ejemplo, es |a traza de fuga de todos
los planos horizontales.

Cuanta mayor inclinacion tenga el haz de rectas paralelas,
tanto mas alto o mas bajo estara su punto de fuga en la traza
de fuga. Un haz ascendente de rectas paralelas y otro situado
en el mismo plano vertical, pero descendente en sentido
contrario en relacidn ala horizontal, poseen sendos puntos
de fuga con igual distancia ala linea de tierra por encima

y por debajo, respectivamente L ’
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Circunferencias

La circunferencia es una forma geométrica basica para dibujar
objetos cilindricos, arcos y otras formas circulares. La visidn
en perspectiva de una circunferencia conserva la forma
cuando es paralela al plano del cuadro, y se presenta como
una recta cuando las lineas de proyeccidn trazadas desde

el punto de observacion son paralelas al plano que contiene

la circunferencia. Ello suele producirse cuando el plano de la
circunferencia es horizontal y se encuentra a la altura del punto
de observacidn, o bien cuando es vertical y est alineado con
el rayo visual principal.

En el resto de los casos la circunferencia se presenta en
perspectiva como una forma eliptica. Fara dibujar una
circunferencia en perspectiva se traza primero una perspectiva
del cuadrado circunscrito a la misma. Después se trazan

las diagonales del cuadrado, teniendo cuidado de indicar los
puntos de interseccidn de la circunferencia con las diagonales
y conlas rectas complementarias paralelas a los lados del
cuadrado y tangentes a la circunferencia. Cuanto mayor sea la
circunferencia, mayor niimero de divisiones se necesitara para

garantizar la continuidad de 1a forma eliptica. )
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En'lavisidn en planta de una perspectiva, los rayos visuales que
parten del punto de observacidn tangentes a la circunferencia
definen sus partes mas anchas en perspectiva. Esta

anchura, que es el eje principal de la elipse que representala
circunferencia en perspectiva, o coincide con el verdadero
diametro de |a circunferencia. Del mismo modo que la

mitad anterior de un cuadrado en perspectiva es mayor

que la posterior, la mitad mas cercana al observador de una
circunferencia en perspectiva es més grande que la mas lejana.
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Tendemos a ver las cosas tal como creetmos que son, y Qfﬁ o

aunque una circunferencia en perspectiva sea una elipse, nos
inclinamos a exagerar a longitud del eje secundario y a verlo
perpendicular al plano que la contiene. El control sobre la
relacidn entre el eje principal y el secundario de las formas
elipticas es una manera de asequrar la exactitud del escorzo
de las circunferencias en perspectiva.
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Ejercicio 8.5
Enla visidn en perspectiva adjunta y utilizando los principios
de la geometria perspectiva, construir lo siguiente:

* unarampa ascendente del punto A al B

* una escalera ascendente del punto Cal D

* unfalddn de cubierta ascendente del punto E al F
* untorredn cilindrico ascendente del punto G al H.
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TIPOS DE PERSPECTIVA LINEAL

En cualquier objeto rectilineo (un cubo, por ejemplo), cada
uno de los tres haces principales de rectas paralelas posee
un punto de fuga propio. En funcidn de dichos haces existen
tres clases de perspectiva lineal: perspectivas de uno, dos y
tres puntos de fuga cuya diferencia es el dngulo visual desde
el que el observador ve el objeto. El objeto no cambia, solo lo
hace nuestra vision del mismo y la convergencia de los haces
de rectas paralelas.

Perspectiva de un punto de fuga

Sivemos un cubo de manera que el rayo visual principal sea
perpendicular a una de sus caras, las aristas verticales son
paralelas al plano del cuadro y conservan la verticalidad.

Las rectas horizontales paralelas al plano del cuadro

y perpendiculares al rayo visual principal siguen siendo
horizontales, pero las rectas paralelas al rayo visual principal
convergeran hacia el punto principal, punto al que hace
referencia la denominacion de este tipo de perspectiva.

Perspectiva de dos puntos de fuga

Al desviar la mirada para ver el cubo oblicuamente,
manteniendo horizontal el rayo visual principal, las rectas
verticales conservan su verticalidad, pero los dos haces de
rectas horizontales son ahora oblicuos respecto al plano
del cuadro y convergeran hacia otros tantos puntos de fuga
—uno alaizquierda y otro a la derecha—, tal como indica
la denominacion de este tipo de perspectiva lineal.

Perspectiva de tres puntos de fuga

Sielevamos el cubo por un extretmo respecto al plano geometral
0 inclinamos el rayo visual principal para mirarlo desde abajo

0 desde arriba, los tres haces de rectas paralelas se orientaran
oblicuamente al plano del cuadro y convergeran a tres puntos
de fuga que dan nombre a este tipo de perspectiva.

Cabe especificar que esta clasificacion no implica que haya
uno, dos y tres puntos de fuga exclusivamente. El nimero real
dependera del punto de vista del observador y del de haces de
rectas paralelas que haya en el objeto observado. For ejemplo,
en un volumen con tejado a dos aguas vemos que en teoria
hay cinco puntos de fuga, pues tenemos un haz de rectas
verticales, dos haces de rectas horizontales y otros dos
deinclinadas.
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El sistema perspectivo de un punto de fuga se basa en la
hipdtesis de que dos de los tres ejes principales (uno vertical

y otro horizontal) son paralelos al plano del cuadro. Todas las
rectas paralelas a estos ejes lo son también a dicho plano y, por
lo tanto, conservan la verdadera orientacidn y no convergen a

un punto de fuga.

El tercer eje principal es horizontal, perpendicular al plano
del cuadro y paralelo al rayo visual principal. Todas las rectas
paralelas a este eje convergen en el punto principal situado en
la linea de horizonte, punto de fuga al que alude el nombre de
este Tipo de perspectiva. La convergencia de un haz principal
de rectas paralelas a un punto de fuga central es la
caracteristica visual por excelencia de esta perspectiva.

Cabe la posibilidad de que una perspectiva de un punto de
fuga no explique claramente la tridimensionalidad de un objeto
rectilineo porque as rectas y los planos en retroceso que
confieren la sensacion de profundidad no sean visibles en la
vision en perspectiva. Pese a ello, esta perspectiva es muy
eficaz si se utiliza para explicar volimenes de espacio, por la
sensacion de cerramiento que proporciona la representacion
de las tres caras limite. Se utiliza frecuentemente para
mostrar paisajes urbanos, jardines, patios, soportales

y habitaciones y espacios interiores. For si fuera poco, la
presencia del punto de fuga central sirve para concentrar la
atencidn del observador y para enfatizar las organizaciones
espaciales axiales y simétricas.

.
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METODO DEL PUNTO DIAGONAL

Elmétodo del punto diagonal para construir perspectivas de un
punto de fuga, o perspectiva central, permite realizar medidas
exactas de la profundidad en una perspectiva sin necesidad

de trazar proyecciones en planta. Al requerir solo una visidn

en alzado o en seccidn, resulta Util para construir secciones
fugadas.

El método se basa en la geometria del triangulo rectangulo con
un segundo angulo de 45° y enlos principios de convergencia
para introducir las cotas en profundidad. Como los lados
perpendiculares de dicho trizngulo tienen igual longitud,

0 5i podemos trazar un cateto de este triangulo a escala,

la hipotenusa determinara sobre el cateto perpendicular una
distancia igual al primero.

Esta técnica supone situar un cateto del triangulo en el plano
del cuadro o paralelo al mismo para utilizarlo como linea de
medida. Sobre este cateto tomamos a longitud que deseamos
tener en profundidad en perspectiva. For un extremo de este
seqtmento trazamos el cateto perpendicular que converge con el
punto principaly por el otro trazamos la hipotenusa haciéndola
converger en el punto de fuga de las rectas a 45° respecto al
plano del cuadro. Este segmento determina una profundidad en
perspectiva sobre el cateto perpendicular igual a la longitud
aescala del cateto paralelo al plano del cuadro.

Montaje

Elmontaje de esta perspectiva comienza disponiendo un
alzado o una seccion perpendiculares al rayo visual principal y
coincidente con el plano del cuadro. La escala del alzado y de la
seccion fija el tamafio de la perspectiva.

+ Establecer la linea de tierra y 1 de horizonte. La linea de
tierra suele ser a del alzado o de la seccion. La altura de la linea
de horizonte respecto ala de tierra es igual ala altura de los
0jos del observador tomada por encima del plano geometral.

+ Establecer sobre la linea de horizonte el punto principal del
observador.

Remitimos a los comentarios sobre variables perspectivas
para considerar cmo la variacion de la distancia del punto de
observacidn al objeto, |a elevacion o el descenso de |a linea

de horizonte y 1a posicidn del plano del cuadro influyen

en el cardcter pictorico de la vision en perspectiva.
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METODO DEL PUNTO DIAGONAL
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Determinacion de los puntos diagonales

El primer requisito para poner en practica el método del
punto diagonal es situar el punto de fuga del haz de rectas
paralelas que forman un dngulo de 45° con el plano del cuadro.
El'punto de fuga de cualquier haz de rectas paralelas es el de
interseccidn con el plano del cuadro de un rayo visual trazado
desde el punto de observacidn y paralelo al haz. Luego,

s trazamos una recta a 45° por el punto de observacion
situado en la vision en planta de la perspectiva, donde
encuentre el plano del cuadro estard el punto de fuga de
todas las diagonales a 45°. A este punto de fuga lo llamamos
punto diagonal o punto de distancia.

Existe un punto diagonal para las rectas horizontales que
retroceden por |a izquierda y que, junto al plano del cuadro,
definen un dngulo de 45° y otro punto diagonal para las rectas
equivalentes, pero que retroceden porla derecha. Ambos
puntos estan en la linea de horizonte y equidistan del punto
principal. Con arreglo ala geometria del tridngulo rectangulo de
45°, sabemos también que la distancia que existe entre cada
punto diagonal y el punto principal es igual ala del punto de
observacién al plano del cuadro.

Conociendo esta relacidn geométrica no es necesario disponer
de una vision en planta, sino que basta con situar directamente
uno o los dos puntos diagonales en la linea de horizonte a una
distancia del punto principal igual a la que separa el observador
del plano del cuadro. Para un cono de vision de 60°, la distancia
entre el punto principal a cualquier punto diagonal debe ser
igual o mayor que la anchura del alzado o de la seccion.

Por ejemplo, si el espectador est4 a seis metros del plano del
cuadro, el punto diagonal distara sobre |a linea de horizonte
seis metros a derecha o izquierda del punto principal, una
distancia que, medida a la misma escala que el plano del cuadro,
determinala posicion del punto de fuga de todas las rectas a
45° que retroceden porla derecha o la izquierda.

La aproximacidn de los puntos diagonales al punto principal
significa acercar el observador al plano del cuadro y aumentar
la magnitud de las zonas vistas de las superficies en retroceso.
La operacion contraria, es decir, el alejamiento de los puntos
diagonales del punto principal, quiere decir que el observador se
aparta del plano del cuadro y que los planos en retroceso se ven
en un escorzo mucho mas acusado.



METODO DEL PUNTO DIAGONAL

Medidas en profundidad
El manejo de las medidas en profundidad que utilizan el punto
diagonal exige observar los siguientes pasos:

1. Desde el punto principal, trazar rectas por cada vértice
del alzado o seccion. Dichas rectas representan las aristas
horizontales del objeto que retroceden en el espacio, rectas
paralelas al rayo principal y que convergen en el punto principal.

2. Establecer enel plano del cuadro una linea de medida.
Normalmente se escoge para ello la linea de tierra, pero si
esta muy cerca de la linea de horizonte, es preferible situar

[a linea de medida debajo de la de tierra o marcadamente

por encima de la de horizonte. Con esta precaucion se logra
aumentar los angulos de interseccidn y garantizar una mayor
exactitud al triangular las medidas de profundidad.

5. Establecer una base perpendicular al plano del cuadro que
sea convergente con el punto principal. Esta base, enla que se
miden las profundidades en perspectiva, suele hacerse coincidir
con la arista superior o inferior de un muro lateral significativo;
sin embargo, puede ser cualquier recta que satisfaga las
condiciones de perpendicularidad y convergencia indicadas
antes.

4. Sobrea linea horizontal de medida y a igual escala que

el plano del cuadro, tomar las cotas en profundidad que se
solicitan en perspectiva. Utilizando el punto diagonal, medir a
la derecha del cero las profundidades situadas detras del plano
de cuadro y a la izquierda las que se encuentran delante del
mismo.

5. Trasladar estas medidas a la base perpendicular con
ayuda de rectas que converjan en el punto diagonal. Estas
rectas diagonales cortan a la base segiin profundidades en
perspectiva iguales a las homdlogas que se tomaron a escala
enlalinea de medida.

0. Después de introducir enla perspectiva las principales
profundidades, es posible trasladarlas horizontal y
verticalmente hasta que corten rectas y planos en retroceso
hacia el punto principal.
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Puntos diagonales multiples

Los puntos diagonales relativos alos haces de rectas a 45°
situados en el terreno, suelo, techoy a cualquier otro plano
horizontal, se encuentran en la linea de horizonte. Los puntos
diagonales relativos a los haces de rectas a 45° situados

en una pared diagonaly a cualquier otro plano vertical
perpendicular al plano del cuadro, se encuentran en una traza
vertical de fuga que pasa por el punto principal. Los cuatro
puntos diagonales equidistan del punto principal y pertenecen
auna circunferencia con centro en dicho punto. Pese a que no
necesita mas que un punto diagonal para tomar profundidades,
saber que existen otros tres flexibiliza la construccion

de la perspectiva.

Puntos diagonales fraccionarios

Cuando un punto diagonal se encuentra demasiado lejos del
punto principal para ser accesible, estableceremos las medidas
en profundidad empleando un punto diagonal fraccionario.

Esta técnica se apoya en el principio geométrico segiin el

cual los lados correspondientes de tridngulos andlogos son
proporcionales.

Para establecer un punto diagonal fraccionario dividiremos por
dos 0 cuatro la distancia en verdadera magnitud entre el punto
principal y cualquier punto diagonal. Asf, un punto diagonal
medio indicaré dos unidades de profundidad por unidad

medida en anchura paralelamente al plano del cuadro; un punto
diagonal un cuarto indicard cuatro unidades de profundidad por
unidad medida en anchura paralelamente al plano del cuadro.

L 1/2PD
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METODO DEL PUNTO DIAGONAL

Ejercicio 8.6

Considerando que el observador se halla a 4,5 metros de

la cara anterior de un cubo de tres metros de lado y que esta
cara coincide con el plano del cuadro, situar los siguientes
puntos de la perspectiva lineal:

* Un punto situado sobre el segmento A a 1,8 metros por
detras del plano del cuadro. Trasladar verticalmente este
puntoalarecta B.
» Un punto situado sobre el segmento Ca 1,2 metros por
delante del plano del cuadro.
* Un punto situado a 0,9 metros por encima del plano
geometral, justo encima del segmento Dy a 1,5 metros por
detras del plano del cuadro.

lH 1

Ejercicio 8.7

Considerando que el observador s halla a 4,5 metros del plano
del cuadro, mirando un muro de 4,8 metros de anchuray

3,0 metros de altura situado a 9 metros, construir una
perspectiva de un punto del espacio y levantar en su interior:

* Unapuertade 0,9 x 2,1 metros en el muro posteriory en uno
de los laterales, ambos de 0,15 metros de espesor.

* Unaventanade 1,2 x 1,2 metros y antepecho a 0,9 metros
de altura en el otro muro lateral, situada a 1.6 metros por
detras del plano del cuadro. Construir en el mismo muro una
ventana idéntica a 0,6 metros por delante del plano del cuadro.
+ Unatarimade 1,6x 1,6 x 0,3 metros en alglin lugar del
suelo.

+ Una claraboya de 1,6 x 1,8 metros abierta en un forjado de
0.3 metros de espesor sobre la tarima.

LH1
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®
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RETICULAS EN LA PERSPECTIVA DE UN PUNTO

Una reticula perspectiva es la vision en perspectiva de

un sistema de coordenadas tridimensional. Esta reticula
tridimensional constituida por puntos y rectas separados a
intervalos regulares nos permite establecer correctamente
® la configuracidn y las dimensiones de un espacio interior o

LA ® i exterior, asf como fijar a posicion y el tamafio de los objetos
que contenga. Existen modelos de plantillas de diferente escala
y puntos de vista, pero se puede construir la que se quiera
gracias al siguiente procedimiento:

@ @ 1. Escoger la escala del plano del cuadro segiin las
dimensiones del espacio y el tamafio requerido para el dibujo.
2. Situar ala escala del plano del cuadro la linea de horizonte
ala altura de los ojos del observador y a linea de tierra.

5. Situar el punto principal cerca del punto medio de la linea
de horizonte.

4. Trazaren lalinea de tierra incrementos de medida iguales y
a escala cuya equivalencia esté en funcion de la escala de dibujo
y del grado de detalle que se desea dar a la perspectiva. Los
valores que con mayor frecuencia se asignan a los incrementos
de medida son 0,3, 0,5y 1 metro, aunque, desde luego, se les
PN LH P asignen en ocasiones equivalencias mayores y menores que

@ L estas.

5. Repetirla operacion sobre una linea vertical de medida

/
//// \\\ trazada por el extremo derecho o izquierdo de |a linea de tierra.
©. Trazar por cada punto divisorio de la linea de tierra rectas

que, situadas en el plano geometral, irradien desde el punto

\ \ incpa
\ \ pr[HC[Fa . | o
N 7. Situar el punto diagonal a derecha o izquierda del punto
\ principal, a una distancia igual a la que media entre el punto de
observacion y el plano del cuadro. En caso de ignorar la medida,
esta distancia debe igualar o superar la anchura del espacio.
T 8. Desde el punto diagonal trazar rectas diagonales por
% ] » -1 ambos extremos de alinea de tierra acotada.
L /// 1 9. Trazar rectas horizontales por los puntos de inerseccion
/ ,///,/‘ de estas diagonales con las rectas que convergen hacia el
) /5"_':____{@»"’ punto principal. El resultado es una reticula de modulos
PD LH A =TI cuadrados vista en perspectiva que se extiende por la

superficie del suelo o por el plano geometral.

10. Sise desea, es posible trasladar las medidas en
profundidad y establecer una reticula similar en uno o en ambos
muros laterales en retroceso, como también en el techo o plano
superior.
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RETICULAS EN LA PERSPECTIVA DE UN PUNTO

Ejercicio 8.8

Construir una reticula en perspectiva de un punto en una lamina
de papel vegetal o similar de tamafio DIN A4 (29,7 x 21 cm),
asignando al plano del cuadro una escala 1/20y ala linea

de horizonte una altura sobre lalinea de tierrade 1,5 a

1,6 metros. Una vez dibujada, puede fotocopiarse ampliandola
0 reduciéndola segiin la escala que se necesite. La reticula, bajo
un papel vegetal o similar, ofrece una estructura en perspectiva
que facilita la realizacion de bocetos tridimensionales a mano
alzada de espacios interiores y exteriores.
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SECCIONES FUGADAS
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La seccion fugada combina los atributos a escala de [a vision en
seccion y la profundidad pictorica de la visidn en perspectiva.
Tiene la capacidad de explicar los aspectos constructivos del
disefio y la naturaleza de los espacios que delimita el edificio.
Fara dibujar una seccion fugada es indispensable primero
trazar a la escala apropiada una vision en seccion del edificio.
Dado que consideramos que esta seccion coincide con el plano
del cuadro, s una referencia directa donde tomar medidas
verticales y horizontales para construir la perspectiva.

+ Establecer la linea de horizonte y seleccionar un punto
principal. La altura dea linea de horizonte y la posicidn del
punto principal afecta al énfasis de la vision resultante
yalaque veamos arriba, abajo, a derecha y a izquierda.

+ Situar enlalinea de horizonte los puntos de fuga derecho
e izquierdo de las diagonales o rectas a 45°. La distancia
entre el punto principal y los puntos diagonales debe ser igual
0 superior que la anchura o altura de a seccion del edificio,
seqlin cual sea mayor.

+ Utilizar el método del punto diagonal para construir la
perspectiva de un punto.
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SECCIONES FUGADAS

Ejercicio 8.9

La seccidn esquematica adjunta esta dibujada a escala 1/50.
Dados la linea de horizonte, el punto principal y el punto
diagonal izquierdo, transformar la seccidn en una seccion
fugada.

» Considerar que el muro posterior del espacio se encuentra
a 7.2 metros por detras del plano del cuadro, el cual coincide
con el plano vertical secante. Desarrollar en el plano del

suelo de este espacio una reticula con médulos cuadrados

de 0.9 metros de lado.

+ Dibujar tres figuras humanas a distintas profundidades.

+ Tomando como modelo los tres escalones que ascienden a
la tribuna de la ilustracidn, desarrollar una escalera en el muro
lateral derecho desde la tribuna a un altillo que comunique con
el nivel superior del terreno.

+ Practicar en el muro lateral izquierdo una balconera de dos
hojas, cada una de 0,9 metros de ancho, que se abra al porche
cubierto.

* Laestructura dela cubierta consta de pares de 7.5

25 centimetros a 90 centimetros entre gjes. Sentar unas

condiciones de orientacion del edificio y practicar una abertura
en la cubierta para una claraboya por la que entre luz natural en
el espacio interior.

PDI pp : H |
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PLANTAS FUGADAS
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Para convertir una planta bidimensional en una vision
tridimensional podemos dibujar una planta fugada; es decir,
una visién en perspectiva de un punto de un espacio interior o
exterior observado desde arriba.

En principio, suponetmos que el rayo visual principal es vertical
y que el plano del cuadro coincide con el plano horizontal que
pasa por las partes superiores de los muros que delimitan

el espacio.

+ Situar el punto principal aproximadamente en el centro

de la planta.

* Determinar la linea de horizonte haciendo que esta pase
por el punto principal y que sea paralela a uno de los muros.

+ Utilizar el método del punto diagonal para construir una
perspectiva de un punto. La distancia entre el observador y el
plano del cuadro ha de ser mayor que la anchura de la planta.

i N
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PERSPECTIVA DE DOS PUNTOS

El sistema de dos puntos parte del supuesto de que el rayo
visual principal es horizontal y que el plano del cuadro es
vertical. Ademas, se considera que el eje principal vertical es
paralelo al plano del cuadro y que todas las rectas paralelas a él
se conservan verticales y paralelas en el dibujo. Asi mismo,

los dos principales ejes son horizontales, pero oblicuos
respecto al plano del cuadro; por consiguiente, todas las rectas
paralelas a los mismos convergen hacia dos puntos de fuga
situados a izquierda y derecha en la linea de horizonte, puntos
que dan nombre a este Tipo de perspectiva.

El efecto pictdrico de la perspectiva de dos puntos esta

sujeto al angulo de visidn del observador. La orientacidn que
adopten los dos ejes horizontales con relacidn al plano del
cuadro determinard la magnitud que veamos de los dos haces
principales de planos verticales y su grado de escorzo. A mayor
oblicuidad de un plano respecto al del cuadro, mayor serd su
escorzo en perspectiva; a mayor frontalidad, menor escorzo.

De los tres tipos de perspectiva lineal, el de dos puntos

es probablemente el que mas utilizado. A diferencia de |a
perspectiva de un punto, la de dos no suele ser simétrica ni
estatica. Esta perspectiva tiene una excepcional capacidad
para explicar la configuracion tridimensional de objetos en
espacios tan distintos como una sillay un edificio.

Cuando se trata de representar un volumen espacial (una sala,
un patio exterior o una calle), la perspectiva de dos puntos es
mas eficaz si el angulo visual se acerca al de la perspectiva de
un puntto. Cualquier perspectiva que muestre las tres caras
contiguas de un volumen de espacio proporciona una sensacion
nitida de cerramiento, y el observador pasa a ser mas una parte
integrante del espacio que algo ajeno que lo mira desde fuera.
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METODO GENERAL
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El método general para construir una perspectiva de dos
puntos requiere dos proyecciones ortogonales: una vision en
plantay otra en alzado. La escala de estas proyecciones define
la escala del plano del cuadro en la vision en perspectiva.

Montaje

1. Colocarla planta sobre el espacio reservado a la
perspectiva.

2. Orientar la planta segiin el angulo apropiado. Como
habitualmente se trabaja con escuadra y cartabon, las
orientaciones mas solicitadas son las de 30°, 45° y 60°.

Pero, en teoria, el angulo exacto puede variar seqlin el énfasis
que queramos asignar a cada haz de planos verticales.

5. Colocar el alzado a un lado de la zona donde se construira
la perspectiva.

4. Situar en planta el punto de observacion. Comprobar que
la mayor parte del objeto entra dentro del cono visual de 60°
y que el rayo visual principal cae en el centro de inferés del
objeto. Evitar que se produzca la alineacion de planos verticales
del objeto con cualquier rayo visual que irradie del punto de
observacion.

5. Determinar en planta el plano del cuadro perpendicular al
rayo visual principal. En la practica se hace pasar el plano del
cuadro por una arista importante del objeto para que haga de
linea de medida. Recordar que la posicion del plano del cuadro
influye en el tamafio de 1a imagen en perspectiva.

6. Fijar con cinta adhesiva la lamina de papel vegetal o similar
en que se va a construir la perspectiva.

7. Situarlalinea de tierrayla linea de horizonte.
Normalmente s hace coincidir a linea de tierra con la del
terreno del alzado o de la seccion. La linea de horizonte se sitiia
auna altura por encima de la de tierra, igual ala altura de los
0jos del observador tomada desde esta tltima.

Sibien la planta, el alzado y |a perspectiva se encuentran algo
alejadas entre si en favor de la claridad, es posible distribuirlas
de una forma mas compacta para que ocupen menos espacio.
Fara ello se acercan la planta y el alzado a 1a lamina teniendo
especial cuidado de que se mantengan las relaciones verticales
y horizontales entre las tres visiones.

Remitimos alos comentarios sobre variables perspectivas
para considerar como la variacidn de la distancia del punto de
observacion al objeto, [a elevacion o el descenso de la linea

de horizonte y la posicidn del plano del cuadro influyen en el
caracter pictorico de la vision en perspectiva.
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Puntos de fuga

El'punto de fuga de todo haz de rectas paralelas es el punto
donde un rayo visual trazado desde el punto de observacidn
paralelamente al haz corta el plano del cuadro.

1. Trazar en la planta empleada en la instalacion de a
perspectiva y desde el punto de observacion rayos visuales
paralelos a la direccion que tienen en planta los haces
principales de planos verticales hasta que encuentren

el plano del cuadro. Ndtese que en planta vemos los planos
verticales como rectas.

2. Desde las intersecciones se proyectan lineas verticales de
construccion que bajen hasta la linea de horizonte en la vision
en perspectiva. Estos puntos de interseccion son los de

fuga de todas las rectas horizontales que pertenecen alos
principales haces de planos verticales.

3. Los objetos rectilineos cuentan con dos conjuntos
principales de planos verticales y, por tanto, con dos puntos
de fuga situados en la linea de horizonte hacia los que convergen
las rectas horizontales de esos planos verticales.

Lineas de medida

Dado que toda recta del plano del cuadro se representa
enverdadera magnitud a la escala de dibujo de dicho plano,
cualquiera de ellas puede utilizarse como linea de medida.
Aunque una linea de medida no tenga orientacion preceptiva,
se escoge una recta vertical u horizontal donde tomar alturas
yanchuras en verdadera magnitud.

4. Unalinea vertical de medida se produce alli donde un
plano vertical principal intersecta con el plano del cuadro.
5. Siun planovertical principal se halla detras del plano
del cuadro se prolonga hasta que corte a este.

6. Proyectar desde lavision en planta ala de perspectiva
la posicidn de las lineas verticales de medida.
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<Zeenneea -\ Proyeccion puntual de ac
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Medidas en altura

1. Las alturas de las rectas o aristas situadas en el plano del
cuadro se representan en verdadera magnitud. Estas rectas
seran las lineas de medida.

2. Fara determinar la altura que tiene en perspectiva una
recta o arista vertical situada delante o detras del plano

del cuadro, primero se determina la linea de medida que
corresponda al plano vertical que contiene dicha recta o arista.
3. Trasladar horizontalmente |a altura en verdadera magnitud
desde el alzado a la linea vertical de medida de a perspectiva.
4. Proyectar la verdadera magnitud hacia delante o hacia
atras en la perspectiva siguiendo el plano vertical y usando una
recta que converja al punto de fuga de las rectas horizontales
de dicho plano. Se aconseja, como norma general, trasladar a
verdadera magnitud de una linea de medida a una perspectiva
através de recorridos horizontales hasta alcanzar cualquiera
de los puntos de fuga de la linea de horizonte.

5. Dado que esta recta y la base del plano vertical son
horizontales y paralelas, la distancia vertical entre ellas

no varia aunque retrocedan en perspectiva.

©. Para determinarla posicion en perspectiva de la recta

o arista vertical, se traza un rayo visual desde el punto de
observacion a la proyeccion puntual de la recta en planta hasta
que corte el plano del cuadro. Sila recta vertical se encuentra
delante del plano del cuadro, el rayo visual se prolonga lo
necesario para que corte a dicho plano.

7. Trazar una recta vertical de construccion por este punto de
interseccion y bajarla hasta que intersecte con el plano vertical
en perspectiva.

8. Larecta de interseccion representa la altura y posicidn

en perspectiva de 1a recta o arista vertical.
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Conocido el punto donde la base de una recta vertical encuentra
el plano geometral en perspectiva, podemos determinar su
altura en perspectiva de dos maneras.

1. Desde a base de una linea vertical de medida se traza una
recta que pase por la posicidn en perspectiva de la recta cuya
altura deseamos calcular, prolongandola hasta su interseccion
conla linea de horizonte.

2. Desde el punto de interseccion situado en la linea

de horizonte se traza otra recta hasta encontrar a altura
deseada que se indica en |a linea de medida.

5. Dado que las dos lineas de construccion convergen hacia
la linea de horizonte se deduce que ambas son horizontales

y paralelas e indican alturas iguales en la linea vertical de
medida y en la recta vertical en perspectiva.

El segundo método para determinar |a altura en perspectiva

de una recta vertical se vale dela altura a la que estd |a linea de
horizonte por encima del plano geometral. Si se conoce esta
altura, podemos utilizarla a modo de escala grafica vertical

con que medir alturas de rectas verticales en perspectiva.

LH
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LH

Conclusion

Determinadas las dimensiones y posiciones en perspectiva

de las principales rectas verticales, trazamos los planos y

los voliimenes con arreglo al principio de convergencia. Debe
sequirse la secuencia que implique trabajar de puntos a lineas,
de lineas a planos y de planos a voliimenes, operando con el
criterio de situar en perspectiva las formas mas importantes
del objeto antes que las secundarias.

Es posible trasladar alturas y anchuras adelante y atrés,
dentro de la dimension en profundidad de la perspectiva,

en tanto en cuanto el desplazamiento sea perpendicular al
plano del cuadro, alolargo de un plano imaginario cuyas aristas
paralelas converjan en el punto central. De igual modo, podemos
trasladar vertical, horizontal y diagonalmente medidas en
profundidad realizando la operacidn en un plano paralelo al

del cuadro.

Fara informacion acerca de lineas y circunferencias, véanse los
principios indicados en la seccion de geometria perspectiva.

LT
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Ejercicio 8.10
Construir una perspectiva de dos puntos del edificio que
ofrece lailustracion adjunta.

Ejercicio 8.11

Calcular la distancia a que seria necesario desplazar

el plano del cuadro para duplicar el tamafio de la imagen
en perspectiva.

Ejercicio 8.12
Duplicarla altura ala que esté la linea de horizonte y
construir otra perspectiva de dos puntos del edificio.

Ejercicio 8.13
Duplicar la distancia entre el punto de observacion y el
edificio y construir otra perspectiva de dos puntos de esta.
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El método de la planta en perspectiva permite realizar una
perspectiva a partir de medidas trasladadas al plano del
cuadro y prescindir del uso directo de la planta y el alzado
ortogonales.

Diagrama en planta

Para hacer un diagrama en planta del montaje de la perspectiva
se sigue el procedimiento facilitado al tratar del método
general. Nos valemos del diagrama para situar el plano del
cuadro, el punto de observacion de los haces principales

de rectas horizontales y as lineas verticales de medida.

Puntos de medida

Continuaremos utilizando este diagrama para situar los
puntos de medida. Un punto de medida es el punto de fuga
de un haz de rectas paralelas utilizado para trasladar las
verdaderas magnitudes a una recta en perspectiva, indicadas
en una linea de medida del plano del cuadro. El punto diagonal
que se utiliza en la perspectiva de un punto es un ejemplo de
punto de medida.

La perspectiva de dos puntos incluye dos puntos de medida
conlos que trasladar a una recta horizontal en perspectiva
del objeto las dimensiones indicadas en una linea horizontal
de medida del plano del cuadro. Veamos como se sitian estos
puntos en el diagrama.

1. Concentro en el punto de fuga izquierdo, describir un arco
desde el punto de observacion ala traza del plano del cuadro
yla interseccion seré el punto de medida derecho.

2. Con centro en el punto de fuga derecho, describir un arco
desde el punto de observacion ala traza del plano del cuadro
yla interseccion serd el punto de medida izquierdo.

Nétese que las cuerdas PO-PMIy AB son paralelas, luego el
MPles el punto de fuga de ABy de las rectas paralelas a esta.
Emplearemos este haz de rectas paralelas para trasladar
dimensiones a escala a través de la linea de tierra del plano del
cuadro hasta la recta base BC en perspectiva perteneciente
al objeto.
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Planta en perspectiva

La planta en perspectiva puede construirse sobre el suelo

0 sobre algtin otro plano horizontal del objeto. No obstante,
si este plano est4 demasiado cerca del horizonte, puede
presentarse en un escorzo excesivo que dificulte determinar
con precisidn los puntos de interseccion, operacion
indispensable al trasladar dimensiones a escala tomadas en
una linea de medida del plano del cuadro hasta una recta vista
en perspectiva. For esta razon solemos construir a planta en
perspectiva a cierta distancia por encima o por debajo de |2
linea de horizonte.

La planta en perspectiva se construye de acuerdo a este
procedimiento:

1. Trazar lalinea de horizonte enla vision en perspectiva

y disponer los puntos de fuga, los puntos de medida y las
lineas de medida situados previamente en el diagrama en
planta. Dispondremos estos puntos seqiin la escala ajustada
ala perspectiva que no tiene por qué ser la misma que la del
diagrama.

2. Situar enla perspectiva una linea de tierra auxiliar a la
distancia que convenga por encima o por debajo de la linea

de horizonte.

5. Proyectar hacia abajo 1a posicion de una linea principal de
medida hasta la linea de tierra. El punto de interseccidn que se
obtiene es el punto cero desde el cual se tienden las medidas a
escala en planta. Asi, situamos las medidas del lado izquierdo
dela planta a la izquierda del punto cero, y a la derecha las del
lado derecho.

4. Desde el punto cero, trazar as lineas de la base en planta
que convergen en los puntos de fuga principales derecho

¢ izquierdo.

5. Trasladar las medidas a escala tendidas en la linea de tierra
alalinea izquierda de |a base en perspectivay trazar rectas
hasta el punto derecho de medida. Utilizar el punto izquierdo
de medida para trasladar medidas a a linea derecha de |a
base. Concluida la traslacion de medidas en planta a las lineas
derecha e izquierda de 1a base, la planta en perspectiva

se concluye aplicando los principios de convergencia.

Puntos de medida fraccionarios

Si las medidas a escala que se tienden enla linea de tierra
rebasan los limites del dibujo, se utiliza un punto de medida
fraccionario. Fara establecerlo, dividimos por dos o por cuatro
la distancia que exista entre los puntos de fuga y de medida
convencionales. El punto de medida mitad exige dividir por la
mitad las medidas que tenderiamos normalmente en la linea de
tierra y el punto de medida un cuarto requiere tender enlalinea
de tierra medidas a escala un cuarto.
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Vision en perspectiva
Terminada la construccion de la planta en perspectiva,
pasemos ala construccion de la vision en perspectiva.
PEI PMI 1/2PMD Fl\_AD LH'} PFD
T _F___i__,__,—ﬂ——" - 1. Establecer lalinea de tierra real del dibujo en perspectiva,
i f T considerando que entre esta y la linea de horizonte
g fi ~F 1 3 debe haber una distancia igual a a altura de los ojos del
1 — il f Trel 7 | observador tomada sobre 1a linea de tierra.
] ® ® 2.5ituar las separaciones horizontales de los puntos y las
’ " rectas verticales del dibujo proyectando desde 1a planta
i B , en perspectiva rectas verticales.
é ~ 3. Tender las verdaderas magnitudes de los elementos
, ~ o en las lineas verticales de medida trazadas en el dibujo.
- / ~ LT auxiliar 9 ‘ o
¥ = n B 5 P 4. Trasladar estas magnitudes a las posiciones que les
corresponden en perspectiva seglin el procedimiento
descrito en el método general. Aunque no se precise un

™
\

alzado, disponer del mismo facilita la construccion de |a
perspectiva.
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Ejercicio 8.14

Utilizar el método de la planta en perspectiva para construir
aescala doble una perspectiva de dos puntos del edificio de |a
ilustracidn., junto al esquema de instalacion de la perspectiva.
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RETICULAS EN LA PERSPECTIVA DE DOS PUNTOS

Una reticula perspectiva es la vision en perspectiva de un
sistema de coordenadas tridimensional. Esta reticula
tridimensional constituida por puntos y rectas separados
aintervalos regulares, permite establecer correctamente

la configuracidn y las dimensiones de un espacio inferior o
exterior, asi como fijar la posicion y el tamafio de los objetos
@ que el mismo contenga.

PFD

Existen modelos de reticula con diferentes escalas y puntos de
vista; pero puede construirse cualquiera mediante el método
de la planta en perspectiva.

1. Utilizar un diagrama en planta como el descrito en el
método de la planta en perspectiva para decidir el ngulo visual.
2. Establecer la posicion del plano del cuadro, el punto de
observacion, los puntos de fuga derecho e izquierdo, los puntos
de medida derecho ¢ izquierdo y de la linea principal de medida.

P @ 1+

b=
S

N
Y sobre la vision en perspectiva:

5. Trazarala escala apropiada las lineas de tierra y de
horizonte. Sobre |a linea de tierra, indicar incrementos de
medida iguales y a escala cuya equivalencia esté en funcidn de
la escala de dibujo y del grado de detalle que se desee dar ala
perspectiva. Los valores que con mas frecuencia se asignan

aestos incrementos son 0,3, 0,9y T metros, aunque, desde
luego, se les asignen en ocasiones equivalencias mayores y
menores que estas.

4. Repetirla operacidn sobre una linea vertical de medida.
5. Desde los puntos de fuga derecho e izquierdo trazar lineas
base hasta el punto de interseccion de la linea de medida con
a linea de tierra.

0. Trasladar las unidades de medida de 1a linea de tierra a

la linea base izquierda en perspectiva mediante rectas que
vayan a parar al punto izquierdo de medida. Trasladar las
medidas a escala de a linea de tierra a la linea base derecha
en perspectiva mediante rectas que vayan a parar al punto
derecho de medida.
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7. Desde los puntos de fuga derecho e izquierdo, trazar rectas
que pasen por las medidas en perspectiva indicadas en las
lineas base izquierda y derecha. El resultado es una reticula

de mddulos cuadrados vista en perspectiva que se extiende
por |a superficie del suelo o por el plano geometral.

8. Sise desea, es posible trasladar estas medidas en
perspectiva y establecer una reticula similar en los muros
laterales retanqueados, como también en el techo o plano
superior.
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Colocando una lamina de papel vegetal o similar sobre esta
reticula podemos dibujar una visidn en perspectiva a mano
alzada o con ayuda instrumental. Es importante que en esta
reticula en perspectiva veamos una trama de puntos y rectas
que definen planos transparentes en el espacio, mas que
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1 muros macizos y 0pacos que delimitan un espacio. La reticula
e cuadrangular no solo nos permite situar puntos en el espacio
tridimensional, sino también controlar la anchura, la altura y la
+ profundidad en perspectiva de los objetos y el trazado correcto
de las rectas en el espacio.
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El dibujo de un objeto en el espacio se inicia con el trazado de
su planta o huella en la reticula del plano geometral o del suelo.
Acto seguido, por cada uno de los angulos se levantan las
alturas en perspectiva recurriendo bien a una reticula vertical,
bien a la altura que se conoce de 1a linea de horizonte respecto
al plano geometral. Finalmente, aplicando los principios de
convergencia y apoyandonos en la reticula para trazar las
rectas en la debida direccion, se acaba el dibujo trazando las
aristas superiores. Obviamente, la reticula sirve para trazar
lineas curvas e inclinadas.
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Ejercicio 8.15

Construir una reticula en perspectiva de dos puntos en una
[amina de papel vegetal o similar asignando al plano del cuadro
una escala 1/50y a la linea de horizonte una altura sobre la
linea de tierra de 1,5 a 1,6 metros. Una vez dibujada, se puede
fotocopiar ampliandola o reduciéndola seglin a escala que se
necesite.

La reticula debe quardarse y utilizarse de nuevo cuando haya
que dibujar perspectivas de espacios interiores o exteriores
aescalay tamafio semejantes. La unidad de medida puede
equivalera 0,3, 1,100y 1.000 metros. Al girar o invertir

la posicion normal de |a reticula cambia el punto de vista.

Se deduce que la misma reticula sirve para dibujar una
perspectiva interior de una habitacidn, una exterior de un
patioy una vision aérea de una manzana urbana o de un barrio.

Las perspectivas que ofrecen estas ilustraciones se
construyeron con las reticulas desarrolladas en las tres
(timas paginas. En cada una se escogié la altura del
observador para representar un punto de vista especifico

y se modificd la escala de |a reticula para adecuarla a la escala
del objeto.
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PERSPECTIVA DE TRES PUNTOS

Enlas perspectivas de uno y dos puntos el rayo visual principal
del observador es horizontal y el plano del cuadro es vertical.
El sistema perspectivo de tres puntos de fuga parte de la base
de que el objeto esta inclinado respecto al plano del cuadro o
lo estan el rayo visual principal y el plano del cuadro. En este
liltimo caso, la inclinacion se produce por la perpendicularidad
entre ambos elementos. Dado que los tres ejes principales
verticales son oblicuos respecto al plano del cuadro, las rectas
paralelas a los mismos convergeran a tres puntos de fuga
distintos, puntos que dan nombre a este tipo de perspectiva.

La caracteristica més significativa de as perspectivas de tres
puntos es la convergencia que domina las rectas verticales
paralelas. Aunque de uso poco frecuente, este sistema resulta
(itil para representar lo que vemos al mirar desde abajo un
edificio altoy desde arriba un patio.
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Consideraremos los tres vértices de un triangulo como

puntos de fuga de un cubo visto en perspectiva de tres puntos.
Uno de los lados es horizontal y une los puntos de fuga derecho
¢ izquierdo donde convergen las rectas horizontales. El tercer
punto de fuga, correspondiente a las rectas verticales,

se encuentra arriba 0 abajo seglin nuestro punto de vista.

El empleo de un tridngulo equiltero implica que las caras

del cubo forman angulos iguales con el plano del cuadro.

El alejamiento del punto de fuga de las rectas verticales de la
linea de horizonte comporta la alteracidn del punto de vista
y del efecto de la perspectiva.

PEl

Iniciamos el trazado de una vision en perspectiva de tres
puntos de un cubo escogiendo un punto A situado cerca del
centro del triangulo equiltero. Desde este punto se trazan
rectas alos tres puntos de fuga. Después de establecer
una de las aristas del cubo de longitud AB, completaremos
la configuracidn mediante diagonales. Los puntos medios
de los segmentos que unen los puntos principales de fuga
son los puntos de fuga de las diagonales.

Siaplicamos a esta pagina un giro de 180° veremos una
perspectiva de tres puntos del mismo cubo, pero mirando
hacia arriba.
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

LH 1

PF de rumbos ~—

Linea deluz y sombra propia

Fuente de luz detras del observador PF de los rayos de luz —

PF de los rayos de luz

Traza de fuga

L Fde rumbos

Traza de fuga

La proyeccion de sombras enla perspectiva lineal es similar a
st construccion en las axonometrias, excepto en que las rectas
inclinadas que representan la luz real o ficticia convergen

en caso de ser oblicuas respecto al plano del cuadro. Las
fuentes de luz localizadas detras de nosotros iluminan las
caras que vemos y arrojan sombras que se alejan de nosotros;
las situadas delante arrojan sombras que se nos acercan y
enfatizan las superficies con iluminacion posterior y en sombra.

Para determinar los puntos de fuga de los rayos de luz
construimos un plano triangular de sombra proyectada,
correspondiente a una linea de luzy sombra propia en
perspectiva, cuya hipotenusa marque la direccidn y la base del
rumbo de los rayos de luz. Dado que los rumbos estan definidos
por rectas horizontales, los puntos de fuga de los rayos se
encontraran enla linea de horizonte.

Seguidamente prolongaremos la hipotenusa hasta que corte
una traza vertical que pase por el punto de fuga del rumbo de
los rayos de luz, y el punto de interseccion obtenido es el de
fuga de todos los demas rayos paralelos. Este punto de fuga
estard por encima de la linea de horizonte cuando la fuente de
luz se encuentre delante del observador y debajo cuando esté
detras.

Teniendo en cuenta que una arista vertical proyecta una
sombra en el plano geometral que sigue la direccion del rayo
de luz, la sombra proyectada converge al mismo punto de fuga
que el rumbo del rayo.

Y teniendo también en cuenta que una arista horizontal

es paralela al plano geometral y que por esta razon proyecta
una sombra paralela ala misma, la sombra proyectada converge
en el mismo punto de fuga que la propia arista.

=

Fuente de luz delante del observador
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

Cuando los rayos de luz proceden de |a derecha o de 1a izquierda
del observador y son paralelos al plano del cuadro, conservan el
paralelismo en perspectiva y se trazan asignandoles |a altitud
en verdadera magnitud tomada por encima del plano geometral.
Ademas, sus trayectorias se mantienen paralelas a la linea de
horizonte y se trazan como si fueran rectas horizontales.
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SOMBRAS PROPIAS Y SOMBRAS PROYECTADAS

LH)

Ejercicio 8.16

Dado el plano de sombra proyectada ABC, construir las
sombras propias y proyectadas del edificio en perspectiva
de dos puntos.

15
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REFLEJOS

Generan reflejos las 1aminas de agua, los espejos y las
superficies pulimentadas. Una superficie reflectante ofrece una
copia invertida o especular del objeto que refleja. Cuanto haya
delante o encima de una superficie reflectante aparece detras
0 debajo de 1a misma, seglin una direccion perpendicular

ala superficie. Los objetos se muestran detrds o debajo

de la superficie reflectante a la misma distancia a la que

se encuentran delante o arriba de la misma.

Toda superficie reflectante plana paralela a uno de los tres
haces principales de recta paralelas cumple con el sistema

perspectivo del objeto. For tanto, los tres haces principales I T ¢ Ml l
. . . . >,
de rectas reflejadas se atienen ala misma perspectiva que : N ~o I
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REFLEJOS

b PRdeDCycd

Traza de fuga

]
s

Sidescansa directamente enla superficie reflectante, la
imagen reflejada es una copia inmediata e invertida del original.
De aqui que, en la vista en perspectiva de la reflexion, la imagen
reflejada observe el mismo sistema perspectivo establecido
para laimagen original. Si el objeto se encuentra a cierta
distancia de la superficie reflectante, el reflejo puede poner de
manifiesto aspectos del mismo generalmente ocultos. El primer
paso sera reflejar la distancia entre el objeto y la superficie
reflectante y, acto seguido, se dibuja la imagen especular del
objeto. El plano de la superficie reflectante debe mostrarse
equidistante del objeto y de la imagen reflejada.

Las rectas oblicuas no paralelas a la superficie reflectante
tienen un angulo de inclinacion igual, pero opuesto al del reflejo.

t
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REFLEJOS

Al dibujara perspectiva de un espacio interior provisto de una
superficie reflectante en uno o més de sus planos principales,
debe aplicarse el sistema perspectivo tal como se ha expuesto
anteriormente. Los rayos visuales se reflejan en la superficie
reflectante con el mismo dngulo con que inciden en ella. De este
modo, cada reflejo duplica la dimensidn aparente del espacio
seqlin una direccidn perpendicular a la superficie reflectante,

y el reflejo de un reflejo la cuatriplica.
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Dibujo de imaginacion

Imaginar es formar una imagen mental de algo que no esta presente delante de nuestros sentidos.

El término ‘imaginacion” hace referencia, pues, ala capacidad de reproducir imagenes almacenadas enla memoria bajo la
sugestion de imagenes asociadas (imaginacidn reproductiva)., y de combinar experiencias pasadas para crear imagenes
nuevas que apunten a un fin espectfico o que ayuden a la resolucion de problemas (imaginacion creativa). En disefio
utilizamos a imaginacidn creativa para visualizar posibilidades, planificar el futuro y reflexionar sobre las consecuencias
derivadas de nuestras acciones. Dibujamos para captar y hacer visibles conceptos que no existen salvo en la mente.




“El dibujo es un medio de indagacion sobre las cosas y una via, mas rapida que
la escultura, para experimentar determinados ensayos y tentativas’.

Henry Moore




Dibujo de especulacion

Especular significa meditar, reflexionar. Al proyectar especulamos sobre el futuro.
Cuando pensatmos sobre eventuales posibilidades, el dibujo materializa nuestras
ideas haciéndolas visibles, evaluables y susceptibles de manipulacidn. El dibujo
apartir de estas ideas, bien sea de ejecucion rapida o lenta, tosca o cuidada,

es especlativo por naturaleza, pues no podemos prever con exactitud el resultado
final. La imagen que gradualmente se desarrolla sobre el papel va cobrando vida
por s mismay guiando el examen de un concepto en su viaje del papel a la mente,

y viceversa.



DIBUJO DE ESPECULACION

7 . B BV "% 5 VIR = Durante el proceso de proyecto empleamos una gama de
e - - - _"‘ _ il P técnicas y convenciones graficas para escudrifiar, valorar y

&

perfeccionar nuestras ideas. Estos dibujos pueden ser en

un principio pequefios bocetos diagramaticos destinados a
estimular la imaginacion, someter a prueba razonamientos

y conceptos y generar una serie de alternativas. Tan pronto
como se escoge una idea de proyecto, por entender que merece
la pena dilucidarlay desarrollarla, los dibujos que utilizamos
para representarla son cada vez mas concluyentes y acabados,
hasta que la propuesta cristaliza y se presenta para someterla
a consideracion y ulterior realizacion.

Enlas fases de creacidn y desarrollo del proceso de proyecto,
los dibujos son de naturaleza inequivocamente especulativa.
Las ideas acuden ala mente al contemplar un dibujo en
elaboracion capaz de modificar nuestras percepciones y

de sugerir posibilidades todavia por concebir. La imagen que
surge en el papel nos permite explorar vias impensables antes
de iniciar el dibujo, pero que generan ideas mientras la imagen
se elabora. El dibujo ya terminado representa una realidad
independiente que puede verse, evaluarse y perfeccionarse

o transformarse. Incluso, si por ventura se desecharan, cada
uno de los dibujos estimula el cerebro y pone en marcha la
formacion de ideas adicionales.

Los dibujos de especulacion difieren en espiritu y finalidad

de aquellos dibujos definitivos de presentacion con los que
acostumbramos a representar y comunicar a los demas un
proyecto completo. Aunque su técnica y grado de acabado
varie seglin la naturaleza del problema y la manera de trabajar,
su estilo siempre es libre, informal y personal. No tienen por
finalidad ser expuestos al plblico, si bien proporcionan datos
valiosos del proceso creativo del proyectista.
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Alvar Aalto, estudio de actistica del Auditorio y Centro de Congresos de Helsinki, Finlandia, 1967-1971.
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PROCESO DE CREACION

El dibujo de especulacion es un proceso de creacion.

La imaginacidn induce un concepto que enla mente es una
imagen fugaz y adimensional. La representacion grafica de esta
idea no llega maduray plena. En muy contadas ocasiones las
imagenes existen en la mente, definidas hasta el mas minimo
detalle, ala espera de saltar al papel. Antes bien, el dibujo

se desarrolla con el tiempo y experimenta transformaciones
que obedecen a la verificacion de |a idea representada y a

la bisqueda de coherencia entre a imagen mental y la que
representamos.

Si dibujamos a ciegas, siguiendo una férmula, nos
circunscribimos a imagenes preconcebidas y desperdiciamos
ocasiones de hacer descubrimientos a lo largo del camino.
Aunque es necesaria una imagen preliminar para iniciar un
dibujo, puede convertirse en un estorbo a menos que nos
percatemos de que la imagen es algo sobre lo que actuar,
algo modificable durante el proceso de dibujo. Al reconocer

el caracter indagador del dibujo, abrimos las puertas del

proyecto ala oportunidad, a la inspiraciony a la invencion. Antoni Gaudi, facsimil de un boceto de un baldaquino paraa catedral de Palma de Mallorca, Espafia.
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Alvar Aalto, seccion por la sala de conciertos del Auditorio y Centro de Congresos de Helsinki, Finlandia, 1967-1971.
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REFLEXIONES SOBRE EL PAPEL

Louis I. Kahn, facsimil de composiciones del Fort Wayne Fine Arts Center, Fort Wayne (Indiana),
Estados Unidos, 1961-1964.
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El pensamiento visual es el complemento bésico para cultivar
la intuicion, advertir posibilidades y hacer descubrimientos.
Pensamos también en términos visuales al dibujar. El dibujo
permite al cerebro operar graficamente sin producir una

obra de arte. Del mismo modo que el pensamiento puede
ponerse en palabras, para ser objeto de estudio, andlisis y
perfeccionamiento, las ideas pueden asumir una forma visual.

Al reflexionar sobre un problema de disefio, las ideas fluyen de
un modo natural del cerebro. A menudo no se trata de ideas
verbales. Inevitablemente, el proceso creativo lleva consigo

la visualizacidn de un resultado potencial bajo la forma de
imagenes que aun no han cristalizado completamente. Es
dificil guardar estas ideas en la memoria durante el tiempo
suficiente como para dilucidarlas, evaluarlas y desarrollarlas.
Para plasmar una idea en papel con la rapidez de nuestros
pensamientos, confiamos en diagramas y bocetos concisos.

Cuanto menor sea un dibujo, mas amplio serd el concepto

que recoja. Empezaremos, pues, con pequefios bocetos que
faciliten el analisis de un gran espectro de posibilidades.

A veces una solucion surge enseguida, pero normalmente son
necesarios muchos dibujos hasta que se manifieste la eleccidn
0 la direccion dptima. Sin embargo, nos estimulan a contemplar
diferentes estrategias con un animo dictil y flexible que nos
salve de hacer una eleccion temprana y precipitada. For su
condicidn especulativa, al estar sujetos a interpretacion,
estos dibujos nos ayudan a eludir el caracter inhibidor de
otros més elaborados que con frecuencia conducen a cerrar
prematuramente el proceso de proyecto.
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REFLEXIONES SOBRE EL PAPEL

Ejercicio 9.1

Dibujar sin levantar el lapiz del papel seis segmentos rectilineos
que unan los 16 puntos. Este sencillo rompecabezas explica

el cardcter repetitivo y de ensayo y error que encierra la
resolucidn de un problemay la necesidad de someter el lapiz

al papel durante este proceso de biisqueda.
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Ejercicio 9.2

Este cubo se compone de 3 x 3 x 3 cubos. Hallar el maximo
niimero de modos de dividir el cubo en tres formas distintas
que contengan idéntico volumen y nueve cubos pequefios.

iy

valllVAg

Ejercicio 9.3

Un sdlido esta perforado por un orificio circular, uno triangular
y otro cuadrado. El didmetro de |a circunferencia, la altura y
[a base del tridngulo y los lados del cuadrado son iguales.

Visualizar un objeto tridimensional que encaje y pase
enteramente por cada uno de ellos. Contemplar a posibilidad
de pensar una solucion sin recurrir al dibujo.
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AMBIGUEDAD Y TOLERANCIA

El proceso de disefio conduce a un territorio inexplorado donde
para ir en aras de lo desconocido es necesario un sentido de

la perplejidad, paciencia para dejar un juicio en suspenso y
tolerancia ante la ambigiiedad. Lamentablemente, el hecho

de aceptarla ambigiiedad nos hace perder el confort que
acompafia a lo conocido; sin embargo, si tratamos tan solo
conlo que conocemos, con lo que estd perfectamente definido,
excluimos la plasticidad y la adaptabilidad de pensamiento
que reclama un esfuerzo creativo. Una actitud tolerante
frente ala ambigiiedad nos permite admitir la incertidumbre,
el desorden y la paradoja en el proceso de estructurar
nuestros pensatnientos.

Elmisterio y el desafio que entrafia la ambigiiedad s proyecta
también en el dibujo de imaginacidn. A diferencia del dibujo

de observacion, en el que podemos representar un objeto que
podamos observar durante un periodo prolongado de tiempo,
el dibujo de especulacidn es libre y estd lleno de dudas. ;Como
es posible dibujar una idea de proyecto si ignoramos dénde
conducird el proceso? La respuesta radica en comprender

que hos valemos del dibujo para estimular y dilatar nuestro
pensamiento, y no solo para presentar los frutos del proceso.

Las lineas preliminares que trazamos son tanteos, representan
elinicio de una blisqueda de ideas y conceptos. Puesto que
los procesos de disefio y de dibujo discurren parejos, el
estado de inconclusiony ambigiiedad de los dibujos esta
sujeto a miltiples interpretaciones. Debemos ser receptivos
alas posibilidades que brinden los dibujos. Cada uno de los
que realizamos en el proceso de proyecto, tanto sila idea
representada se aprueba o se rechaza, ayuda a enriquecer
nuestro conocimiento del problema. Ademas, la accidn de
dibujar una idea tiene la virtud de arrastrar otras nuevas

y deintensificar la mutua fecundacidn de las previamente

elaboradas.
A,

Posibles interpretaciones y respuestas a una linea dibujada.
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AMBIGUEDAD Y TOLERANCIA

Ejercicio 9.4

Considerar estos dos trazados graficos lineales base de
ulteriores imagenes tridimensionales como, por ejemplo,
del encuentro de dos muros. Investigar sus modos de
interpretacion y desarrollo.

Ejercicio 9.5

Dibujar una linea ondulada que cruce un plano rectangular
y paralelas por encima y por debajo a esta, acercandolas en
determinados sectores para crear zonas de concentracion.
Conforme se desarrolla el dibujo, squé nos evoca o recuerda
la imagen incipiente?

Ejercicio 9.6

Imaginar lo que se veria a la derecha de la perspectiva inferior.
Investigar diferentes escenarios en los pequefios marcos
adjuntos y posteriormente desarrollar en perspectiva uno

de ellos usando el marco mayor.
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INTUICION Y TOLERANCIA

*3Como puedo proyectar algo ignorando cémo sera el resultado

final? He aqui una queja frecuente. ;For qué necesitas proyectar si

ya lo sabes?, contesto yo. La necesidad de una imagen previa es un
sentimiento agudo que aflora cuando no vemos en la forma algo con
que trabajar. Disponer de esa imagen no es un error, pero tampoco es
una condicion sine qua non e, incluso, podria convertirse en un estorbo.
Cuando hablamos con la gente, no necesitamos conocer el resultado
de la conversacion; probablemente saldremos sabiendo un poco mas
del temay hasta pensando de manera distinta. Preocupados por hacer
‘algo personal’, por estar siempre dominando la forma es imposible
templar los nervios y confiar en el proceso. Tan pronto como los
estudiantes averiguan que el didlogo que se entabla con la forma deja
siempre —quste 0 no— la huella de 1a propia personalidad, aquel

lamento no se vuelve a oir”.

John Habraken

“The Control of Complexity”, Places, vol. 4, nim. 2.
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En'laindagacidn de posibilidades y en el esbozo de alternativas
nos guiamos por la intuicidn. La intuicion descansa en la
experiencia basada en nuestros conocimientos; no podetnos
dibujarlo que de antemano no esté en nosotros. El dibujo

exige saber qué dibujamos. Es dificil hacer un dibujo acabado
de una forma cuya estructura desconozcamos; sin embargo,
intentar dibujarla puede llevarnos a entenderla y a guiarnos
enla blisqueda intuitiva de ideas.

Los primeros trazos son los més dificiles; es més, tememos
empezar antes de tener plenamente configurada una idea en
la mente. Ante una lamina en blanco, spor donde empezamos?
Podemos hacerlo por aspectos especficos de una forma o
escena particular o por una imagen general de una idea o de
una percepcion. En todo caso, lo importante no es por donde
empezamos, sino dénde acabamos.

La practica de un dibujo demasiado escrupuloso en las fases
preliminares del proceso de proyecto da origen a vacilaciones
y perturba la reflexion sobre el problema. El tiempo y la energia
consumidos en la creacidn de un dibujo es capaz de inhibir

la buena disposicidn para investigar otras posibilidades.
Debemos darnos cuenta de que el dibujo de especulacion es
un proceso de ensayo y error que tiene la fase primordial en el
trazado de las primeras lineas en el papel, sin que importe lo
experimentales que sean. Quien aspire a avanzar en el proceso

de proyecto debe confiar en la intuicion.

“Alicia llegd un dia a un cruce de caminos y vio un gato

de Cheshire subido a un arbol.

+Qué camino debo tomar?, le pregunto

Contesto con otra pregunta: a donde vas?

No'lo o€, respondio Alicia. ‘Entonces’, dijo el gato, no importa’”

Lewis Carroll
Alicia en el Fais de las Maravillas



FLUIDEZ Y DESARROLLO

La fluidez en el proceso creativo equivale a capacidad para
generar un extenso repertorio de posibilidades e ideas.

La fluidez en el proceso de dibujo significa intuicion al apoyar
el lapiz o 1a pluma en el papel, responder con soltura e ingenio
anuestras ideas. Es vital mantener el ritmo, de ordinario veloz,
de nuestros pensamientos.

Poner nuestros pensamientos por escrito es una tarea sencilla
que casi no requiere esfuerzo, pero desplegar en el dibujo

una fluidez parecida reclama una practica previa o que los
trazos sobre el papel sean un reflejo automatico, una reaccion
espontanea alo que vemos o imaginamos. Aunque la rapidez se
logre forzandonos a ir més velozmente, si no va acompafiada de
disciplina es contraproducente. Antes de que el dibujo llegue

a ser un componente intuitivo de nuestro pensamiento visual,
tendremos que ser capaces de dibujar con lentitud, intencidn

: .I‘J&':gj‘r'-
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El dibujo 4gil se necesita para captar un instante de un flujo
de ideas que no siempre se orienta ni controla. La fluidez

en el dibujo exige técnica a mano alzada y un minimo de
instrumentos. La atencion que se presta ala mecanica del
dibujo con instrumental suele absorber tiempo y energia que
debieran dedicarse al proceso visual de reflexion. For ser més
importantes en el proceso de disefio la fluidez y la flexibilidad
que el rigor y la exactitud, debemos dibujar a mano alzada. =

El concepto de eficiencia va aparejado al de fluidez. En dibujo,
la eficiencia y el aumento consiguiente de agilidad manual se
alcanzan cuando se sabe lo que debe o no dibujarse, lo que

es indispensable y lo que es accesorio. Este conocimiento

se adquiere con la practica y a experiencia.
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FLUIDEZ Y DESARROLLO

Ejercicio 9.7

Un modo muy eficaz de ganar en fluidez y progresar en el dibujo
es nutrir diariamente un bloc con bocetos a los que dediquemos
tedia 0 una hora aproximadamente. Cabe la posibilidad de
consagrar cada semana a un tema arquitectonico distinto,
léase ventanas, puertas, muros y siluetas de tejados. Otra
posibilidad es concentrarse en algunas caracteristicas
concretas como, por ejemplo, texturas, sombras, juntas y
encuentros. Pero lo fundamental es que el tema de dibujo
despierte nuestro interés.

Ejercicio 9.8
Con cuatro trazos, intentar captar la esencia de estas
imagenes en los marcos adjuntos.
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FLUIDEZ Y DESARROLLO

Ejercicio 9.9

Encontrar en estas imagenes alguna forma geométrica
elemental. Utilizar lapiz o pluma para contornear estas
estructuras basicas.

Ejercicio 9.10
Investigar hasta qué punto podemos simplificar estas
imagenes sin perder su identidad.
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FORTUITO Y UTIL

Debemos estar prestos a utilizar aquello que de fortuito
surja en cualquier proceso de creacion. El dibujo nos permite
investigar caminos, impensables antes de iniciar el proceso,
alo largo de los que van generandose ideas. Si logramos
abandonar el papel de autores y observamos nuestros dibujos
con objetividad, tal vez descubramos en ellos posibilidades
insospechadas, frutos intuitivos de una vision interior.

Las ideas acuden instintivamente al mirar un dibujo. Al igual
que una idea visual provoca otras, un dibujo conduce a otro

y otro mas.

Los dibujos de especulacion, aun no sirviendo para fines
inmediatos, pueden ser (itiles como referencia futuray como
estimulo de nuevos modos de visidn. A través de una serie

de dibujos tenemos la posibilidad de apreciar relaciones
insolitas, de establecer vinculos y de remetmorar otros modelos

Realizar accidentalmente hallazgos Utiles e insdlitos
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FORTUITO Y UTIL

Estratificacion

La estratificacion es un resorte grafico de analisis y sintesis
que permite examinar modelos y estudiar relaciones con
resolucion y flexibilidad. Aligual que se corrigen los borradores
de las ideas volcadas por escrito, construimos un dibujo por
estratos sobre una ldmina de papel. Comenzamos trazando
con mente investigadora las lineas basicas o estructurales

de laimagen. A continuacion, tan pronto hayamos evaluado
suforma, proporcion y composicién, dibujamos la imagen
emergente a través de una serie de fases independientes.
Este proceso incluye bocetos y dibujos en detalle; la mente

se concentra en zonas y caracteristicas determinadas para
analizarlas con mayor detenimiento sin apartar los ojos

del conjunto.

El examen de un dibujo se lleva también a cabo con la
estratificacion fisica que significa la superposicion de
sucesivas laminas transparentes. El papel de calco, vegetal

o similar permite que trabajemos encima de otro dibujo
conservando elementos y perfeccionando otros. Dibujaremos
modelos de elementos, formas y grupos asociados y relaciones
importantes en estratos o capas transparentes que
englobaran procesos independientes pero interrelacionados,
examinaremos pormenorizadamente zonas determinadas,
pondremos el acento en facetas y caracteristicas concretas e
investigaremos sobre una base comiin posibles alternativas.

y composiciones distintas.

Utilizar laminas superpuestas de papel vegetal o similar para ensayar%ormatos
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FORTUITO Y UTIL

Recomposicion

El dibujo proporciona los medios para ver cosas que en la
realidad son imposibles. Nos ofrece la posibilidad de modificar
i el orden de una informacion y de rescatarla del contexto

i habitual para reunirla de otro modo. Permite fragmentar,
clasificar y agrupar seqlin conceptos de semejanzay
disparidad, cambiar relaciones preexistentes y estudiar

los efectos que originan los nuevos grupos.

La exclusidn, cambio de ubicacion y recombinacion de los
elementos de una configuracion, espacio o composicion son
recursos de mucha utilidad cuando se tantean una serie de
alternativas de proyecto. Este proceso ho es complicado,
implica separar un fragmento y asignarle otra posicion, ampliar
un elemento o una configuracion hasta que intersecte con otra
y yuxtaponer elementos radicalmente distintos y reordenarlos.

Todas estas alternativas se registran graficamente sobre

el papel para someterlas a comparacion, recomposicion y
manipulacidn, como si se tratara de un collage, para evaluarlas
ydesarrollarlas. 0, si procede, descartarlas, recuperar otras
anteriores para su reconsideracion o incorporar nuevas ideas
alas fases siguientes del proceso.

SN
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Ejercicio 9.11

Explicar con una serie de dibujos las siguientes operaciones:
corte o escision de un fragmento del cubo; separacidn del
mismo y asignacion de una nueva ubicacion tal que fragmento
y cubo tengan un punto de contacto, una arista comin y una
cara en comin.

Ejercicio 9.12

Las siete configuraciones de que consta el cubo Soma
representan todas las maneras posibles de ordenar
rectilineamente tres o cuatro cubos. Examinar con una

serie de dibujos las distintas maneras de combinar estas
formas. Determinar la agrupacion mas compacta posible,

la configuracion estable mas alta y la disposicion que encierra
el mayor volumen de espacio.

Ejercicio 9.13

Trasladar alaminas independientes de papel de calco las
plantas de as casas Hardy y Jobson. Colocarlas una sobre
otray estudiar distintas maneras de configurar nuevamente
los elementos y sus relaciones. En una tercera lamina,
estudiar graficamente |a hegemonia compositiva de una
planta, incorporando elementos dea otra o la apropiacién
que otra planta distinta hace de elementos procedentes de
las dos plantas de partida. Este ejercicio puede repetirse con
plantas muy dispares o con caracteristicas comunes.

Frank Lloyd Wright. casa Hardy, Racine (Wisconsin),
Estados Unidos, 1905.

Moore, Lyndon, Turnbull y Whiteake, casa Jobson, Cafion ‘
de Falo Colorado (California), Estados Unidos, 1960. L
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Transformacion

El dibujo es una traduccion de lo que vemos. Al trasladar

una imagen al papel, la mente filtra aquello que tiene interés

o importancia. Los puntos més significativos saldran

ala superficie, mientras que los de inferior entidad iran
desapareciendo en el desarrollo. En tanto que representaciones
graficas que registran nuestras ideas, los dibujos se convierten
en objetos independientes de estudio, elaboracidn y estimulo
de nuevas ideas.

El dibujo representa ideas de un modo tangible para someterlas
a clarificacion, evaluacidny manipulacidn. Cada dibujo pasa

por numerosas transformaciones, evoluciona a la vez que
reaccionamos ante a imagen que brota. Las imagenes

que se representan graficamente tienen una presencia fisica
autdnoma respecto a su proceso de creacion, actian de
catalizadores que se reproducen en la mente e inducen el
estudio y desarrollo de nuevas ideas.

Durante el proceso de andlisis de una ideay de sondeo de

las posibilidades que aparecen confeccionamos una serie

de dibujos que, ordenados unos junto a otros, sirven para
comparar y valorar alternativas. Nada entorpece que los
combinemos bajo diferentes criterios ni que los transformemos
en nuevas ideas. El principio de transformacion consiente en
que un concepto experimente una serie de manipulaciones y de
permutaciones que se hagan eco de determinadas directrices.
Con animo de provocar un cambio en nuestra manera de pensar,
cae dentro de nuestras posibilidades transformar lo conocido
en desconocido y viceversa.
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Ejercicio 9.14

Alo largo de una sucesion de dibujos, transformar paso a paso
las imagenes de |a izquierda en las de la derecha.
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Flexibilidad equivale a capacidad de investigar diversos
planteamientos de modo que emerjan nuevas posibilidades.

La importancia de |a flexibilidad estriba en el hecho de que
nuestra manera de dibujar influye en la direccion arbitraria

que tome nuestra mente y en la formacion y articulacion

de nuestros pensamientos visuales. Al sentirnos cémodos
dibujando de una tinica manera limitamos nuestro pensamiento.
La capacidad de dar a un problema diferentes planteamientos
requiere saberlos dibujar, lo que conlleva conocer distintos
medios de dibujo, técnicas y convenciones diversas, y ver en
este bagaje herramientas que han de escogerse en su momento
bajo criterios de idoneidad.

Dar al dibujo un planteamiento flexible es el comienzo de una
pesquisa que a menudo implica prueba y error. La predisposicion
apreguntarse *;qué sucede si...?” puede desembocar en
alternativas que valga la pena desarrollar. Una actitud flexible
permite sacar provecho de las oportunidades que aparecen
enel proceso de dibujo. Si bien la fluidez y a flexibilidad son
importantes en las fases iniciales de todo esfuerzo creativo,

no lo es menos que deben llevar aparejadas una valoracion y

una eleccion justificadas. Debemos ser capaces de generar
alternativas sin perder de vista el propdsito final.
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Ejercicio 9.17

Completar primero el dibujo a pluma, plumilla o similar aplicando
atécnica de la ilustracion adjunta. A continuacion dibujar de
nuevo el tema con un medio distinto y una técnica libre. ;En qué
tedida influye el cambio de medio en 1a imagen resultante?

Ejercicio 9.18

Representar graficamente en laminas distintas y desde
diferentes puntos de vista la escena descrita en el siguiente
pasaje de Crimen y castigo, de Fiodor Dostoyevski. Utilizar
en el primer dibujo 14piz blando y pluma, plumilla o similar en
el segundo.

“La anciana se detuvo como si dudara; después se hizo a un
lado y sefialando la puerta de la habitacion dijo, franqueando
el paso ala visita:

‘Adelante, sefior mio’.

La pequefia habitacion donde entro el joven, con paredes
empapeladas de amarilloy ventanas con geranios y cortinas
de muselina, brillaba con fulgor a la luz del sol que en aquellos
momentos se ponia.

También lucird asi el sol", como si atravesara por casualidad la
mente de Raskolnikovy, con una rapida mirada, examin cuanto
teniala habitacidn, procurando en lo posible tomar buena nota
y recordar la distribucion. Sin embargo, alli no habfa nada
especial. El mobiliario, todo muy viejo y de satin, se componia
de un sofa con enorme respaldo de madera curvada y,

delante de este, una mesa ovalada, un tocador con un espejo
colocado entre as ventanas, sillas junto a las paredes y dos

0 tres laminas de medio penique en marcos amarillos que
representaban damiselas alemanas con pajaros en las manos.
Esto era todo.

Enla esquina, delante de un pequefio icono, brillaba una
ldmpara. Todo estaba limpio, el suelo y los muebles estaban
lustrosos; todo resplandecia”.

Extraido del cuadro Café de Arles, de Vincent van Gogh.

DIBUJO DE ESPECULACION / 305



FLEXIBILIDAD

Variaciones del punto de vista

306 / DIBUJO DE IMAGINACION

Cambio de punto de vista

Una imaginacion creativa examina antiguas cuestiones

desde nuevos dngulos. Apoyarse en la costumbre y en la
convencion puede impedir que las ideas fluyan durante el
proceso de proyecto. Estamos en magnificas condiciones para
descubrir alternativas ocultas en lo insdlito, lo excepcional y
lo paraddjico si somos capaces de emplear distintas maneras
de mirar, lo que requiere un fuerte poder de visualizacidny
conocer la flexibilidad que ofrece el dibujo al presentar nuevas
posibilidades.

Entre los resortes para lograr esa mirada innovadora se
cuenta el uso de la imagen especular de lo que dibujamos y de
laimagen invertida girando 180° el papel, asi como el estudio
de la esencia visual del dibujo —sus elementos, motivos y
relaciones basicos— contemplandolo desde cierta distancia
e, incluso, verlo a través de los de un tercero. La vision plural
se fomenta cambiando el medio de dibujo, el tipo de soporte,
la técnica y el sistema grafico de representacion.

El dibujo estimula el pensamiento suministrando distintos
puntos de vista. Los sistemas ortogonal, axonométrico

y perspectivo encierran un lenguaje visual aplicable a la
comunicacion de un disefio. Nos incumbe no solo “escribir” con
este lenguaje, sino también “leerlo”. Este conocimiento debe ser
lo bastante profundo para que trabajemos cémodamente yendo
y viniendo de un sistema a otro, convirtiendo, por ejemplo, la
planitud de la proyeccion ortogonal en la tridimensionalidad de
la vision axonométrica. La sola contemplacion de un conjunto
de representaciones graficas ortogonales debiera bastarnos
para imaginar y dibujar lo que verfamos desde alguna posicion
determinada de la vision en planta.

Vision del interior
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Giro

Dar vueltas a una idea en la cabeza posibilita verla y estudiarla
desde varios puntos de vista. En ese sentido, al imaginar un
objeto que gira en el espacio, 0 tal como se nos presentaria si
nos desplazaramos a su alrededor, analizarfamos sus milltiples
facetas desde todos los angulos. También al manipular

un disefio en el papel como si lo estuviéramos estudiando
mentalmente, llegamos a explorar todas las dimensiones

de una idea de disefio.

Cuando dibujamos algo que gira en el espacio es mucho mas
sencillo imaginar que se trata de un elemento geométrico
simple que de un conjunto de partes. Empezamos, pues,
determinando el esquema de ordenacidn que une la forma o la
composicion —sea un eje, una forma poligonal o un volumen
geométrico— y analizando los principios que presiden

la relacidn entre las partes y el todo.

El siguiente paso consiste en imaginar y dibujar el esquema

de ordenacidn cuando gira y adopta otra posicidn en el espacio,
tras lo cual situamos las partes con arreglo a la relacidny
orientacion que las vincula al conjunto. Durante el desarrollo
de laimagen utilizamos lineas reguladores para construir la
estructura del objeto o de la composicion. Después de verificar
la exactitud de las proporciones y de las relaciones, daremos
alaestructura grosores, profundidad y concrecion hasta
completar el dibujo.

Vision del todo en la parte... ..y dela parte en el todo.

Dar vueltas a una idea en la cabeza.
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Ejercicio 9.19

Dibujar dos vistas, una isométrica y otra en planta oblicua
del edificio descrito enlas representaciones graficas
ortogonales de la ilustracion. A continuacidn, dibujar visiones
en perspectiva de la misma desde puntos de vista opuestos
alos originales. Comparar aquello que cada dibujo pone

de manifiesto u oculta de la composicion.

s 4
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Ejercicio 9.20
Imaginar que el dado se mueve libremente en el espacio.
Dibujarlo en dos posiciones intermedias By C del girode Aa D.
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Ejercicio 9.21

Imaginar que la composicidn se mueve libremente en el espacio.
Dibujarla en dos posiciones intermedias By C del giro de AaD.
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Louis . Kahn, centro gubernamental, Dacca, Bangladesh, 1962.
Esquema preliminar de la planta, seccion porla escalera y detalle constructivo de un muro.
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Cambio de escala

Trabajar desde lo general a lo particular, desde temas vastos
ala resolucion pormenorizada de un problema no hace mas que
reproducir la formulacidn, perfeccionamiento y cristalizacidn
paulatinas de un proyecto. La técnica grafica evoluciona
desde los bocetos esquematicos a grandes trazos hasta los
dibujos de ideas y soluciones concretas llevadas a cabo con
instrumental més preciso.

La reflexion sobre un proyecto se estimula trabajando a escalas
y niveles de abstraccidn miltiples. La escala de dibujo sefiala
los aspectos o caracteristicas que podemos atender y, por
consiguiente, los que debamos pasar por alto. For ejemplo,

el capitulo de los materiales queda relegado cuando
manejamos una escala pequefia, porque generalmente esta no
nos permite representarlos, mientras que, a una escala mayor,
el tema aflorard por s soloy, de no ser asi, el dibujo parecerfa
excesivamente grande y falto de concrecion. El cambio de
escala en los dibujos que se emplean en el proceso de disefio
permite destilar hasta su esencia una idea y ampliarla para
incorporar aspectos referentes a materiales y detalles.

La interdependencia entre los temas de proyecto y la escala

no se limita a lo perceptivo, sino que también afectaa lo
puramente instrumental. En efecto, la eleccion del medio de
dibujo depende de la escala de trabajo y determina el grado

de concrecidn o de abstraccidn que podamos infroducir en

las representaciones graficas. For ejemplo, una pluma o un
rotulador de punta fina invita a un dibujo meticuloso, no asi el
mistmo medio, pero con punta ancha, mas apropiado para tratar
superficies grandes y para estudiar aspectos tales como
motivos visuales y ordenaciones.




FLEXIBILIDAD

Ejercicio 9.22

Reducir en los sucesivos marcos de mitad a mitad la escala de
la ilustracidn adjunta. Determinar los detalles susceptibles
de eliminar en cada paso sin que el capitel pierda identidad.

Ejercicio 9.23

Buscar y escoger un elemento arquitectdnico como, por
ejemplo, una ventana, una puerta o un friso, y dibujarlo desde
unas distancias de 10,5y 1,5 metros. Aumentar la escala
y el grado de concrecion en cada vision de la secuencia.

Ejercicio 9.24

Repetir el gjercicio anterior cambiando de elemento. En esta
ocasion, invertir el proceso y empezar haciendo el primer

dibujo desde una distancia de 1,5 metros, continuando
después desde 5y 10 metros. Disminuir la escala y el grado de
concrecion en cada vision de la secuencia.
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Diagramacion

Un dibujo nunca es lo que se empefia en representar. Todos son en mayor

0 menor medida abstracciones de una realidad percibida o una concepcion
imaginaria. En el dibujo de un proyecto se opera a diferentes grados de
abstraccion. El dibujo de presentacion, que procura imitar lo més fielmente
posible la realidad futura de una propuesta de proyecto, ocupa un extremo
del espectro, y el diagrama, capaz de describir algo sin representarlo
pictdricamente, ocupa el otro.

El diagrama es el dibujo que explica o dilucida partes, disposicidn o
funcionamiento de alguna cosa. Su sello es la capacidad de simplificar
un concepto intrincado circunscribiéndolo a los elementos y relaciones
fundamentales seglin un proceso de eliminacidn y reduccidn. Muchos
profesionales de distintos campos ordenan sus ideas con diagramas.
Matematicos, fisicos y hasta milsicos y bailarines emplean un lenguaje
abstracto propio, compuesto de simbolos y notaciones, para abordar
la complejidad de sus actividades. A su vez, los proyectistas estimulan
y clarifican su pensamiento visual mediante diagramas.

Aunque todo proceso de proyecto deba converger en la solucidn a un
problema, las fases iniciales deben caracterizarse por la formulacidn de
evaluaciones discrepantes sobre as alternativas. Proyectar implica una
eleccidn, que no existe si no hay alternativas. Al concentrarse més en lo
general que en lo particular, los diagramas disuaden de cualquier tentacion
de elegir precipitadamente y animan, por contra, a explorar posibles
alternativas. La realizacidn de diagramas abre una via excelente de reflexidn
sobre cmo generar alternativas aplicables a un problema de disefio dado.
Gracias a su caracter abstracto podemos analizar y comprender la esencia
de los elementos de un programa, evaluar posibles relaciones y tantear
todos de organizar las partes para constituir un conjunto unitario.



TIPOS DE DIAGRAMAS

Los proyectistas emplean en el proceso de proyecto unos tipos
determinados de diagramas con objeto de acometer, dilucidar
yvalorar una idea.

+ Las metaforas graficas representan analogias visuales
en la fase de generacion de ideas en el proceso de proyecto
que sugieren soluciones sin preconcebir una configuracion
definitiva.

Los diagramas de zonas comunican informacion sobre el
tamafio, grado o magnitud de los elementos. Los tipos mas
comunes son los diagramas en barras, en sectores y los mapas
de intensidad.

Los diagramas matriciales utilizan un sistema de coordenadas
para evaluar ¢ interrelacionar las contigiiidades y los grados
de importancia de los elementos. En particular en la fase de
analisis y de programacidn del proyecto.

Los diagramas en red explican los pasos sucesivos que integran
un proceso, un procedimiento o un sistema. Algunos tipos
especificos de diagrama en red, asociados con frecuencia
almétodo de la via critica, son los cuadros de flujoy los
diagramas en drbol. En estos lltimos, a seleccion de ramas
requiere una toma logica de decision.

Los diagramas en burbuja muestran los tamafios relativos
ylas relaciones de proximidad de zonas y de actividades que
puedan indicar posibles modelos geométricos para un proyecto.
Los diagramas de circulacion son diagramas de flujo que

describen los nodos y modelos de movimiento que sostienen
personas, vehiculos y servicios.

Los esquemas son diagramas que representan |a disposicion
y coordinacion de sistemas y componentes eléctricos y
mecanicos.
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DIAGRAMAS ANALITICOS

Los diagramas analiticos examinan y explican la disposicidn
yrelaciones de las partes y el todo. Se trata de un tipo

de diagrama muy utilizado en proyectos: los andlisis del
emplazamiento comprueban sila implantacidn y orientacion
responden coherentemente a los pardmetros del entorno y del
ambiente; los andlisis de programa inquieren la conformidad
de la organizacion de un proyecto respecto a las demandas
programaticas, y los analisis morfoldgicos estudian

la correspondencia entre a estructura, los volimenes

y el cerramiento

Pt
-
Estructura

El planteamiento de un diagrama puede definirse con cualquier
sistema grafico de representacion. Si el diagrama segrega
para su estudio una tnica materia o conjunto de relaciones,
suele bastar un formato bidimensional, pero si emprendemos
el estudio de los atributos de un proyecto, en lo que atafie al
espacio y a las relaciones, entonces se hecesita un sistema
gréfico de representacion tridimensional. Las visiones
transparentes, en seccidn y explosionadas han demostrado
sobradamente su utilidad como vehiculos de estudio

de volumetrias y dimensiones en el espacio.

Cerramiento
Le Corbusier, Asociacion de Hiladores, Ahmedabad, India, 1954.
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Feter L. Gluck, casa Bookstaver, Westminster (Vermont), Estados Unidos, 1972.
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ELEMENTOS DE DIAGRAMACION

La eficacia del empleo de diagramas para estudiar, analizar
y tomar decisiones de proyecto tiene su origen en el uso de
signos y simbolos, unas figuras abstractas que representan

entidades, acciones e ideas mas complejas con una forma
mas acorde con la edicidn, la manipulacion y la transformacion
que las imagenes figurativas. Su empleo nos permite actuar
de acuerdo con el cardcter mutable y especulativo del
pensamiento que se genera durante el proyecto.

Simbolo

Un simbolo es una figura gréfica que por asociacion, semejanza

0 convencidn encierra una mayor representacion y cuyo

significado deriva sobre todo de a estructura que lo contiene.

Los simbolos figurativos son imagenes simplificadas de aquello

i' Ell.L ‘ que representan. Para que sean de utilidad y tengan significado
ml [ para el maximo niimero de personas, deben generalizary

e . englobar las peculiaridades estructurales de aquello a lo

que hacen referencia. El dmbito de aplicacion de formas muy

abstractas puede ser extenso, pero suele pedir un contexto

o un texto que explique el significado. Cuando los simbolos

alcanzan elevadas cotas de abstraccidn y pierden todo vinculo

visual con el referente se convierten en signos.

Signos

Un signo es un simbolo, una imagen o una sefial grafica que tiene
un significado convencional y hace de abreviatura de la palabra,
lafrase o la accidn que representa. Los signos no reflejan
ninguna caracteristica visual de su referente, solamente

son inteligibles por convencidn o comiin acuerdo.

S o

Louis |. Kahn, composiciones en planta del Fine Arts Centre de Fort Wayne (Indiana), Estados Unidos, 1961-1964.  Composiciones de Tangram.
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ELEMENTOS DE DIAGRAMACION

Nilos sitnbolos i los signos son tan idoneos como las
palabras para expresar gradaciones sutiles de desigualdad o
ligeros matices del significado; sin embargo, comunican bien
la identidad de los elementos y la naturaleza de acciones o
procesos. La comunicacion que brindan estas abstracciones
visuales es muchas veces mas veloz que la palabra. Aun asf,
acostumbramos a utilizar textos explicativos que clarifiquen
los simbolos de un diagrama, aunque solo sea bajo la forma
de un codigo o de una leyenda.

La modificacion de las siguientes caracteristicas influye
alterando la representacion grafica y el significado de los
sitmbolos y los signos.

+ Ladimension relativa de cada simbolo 0 signo puede
describir aspectos cuantificables de los elementos ¢ implantar
una jerarquizacion entre ellos.

+ Una reticula o dispositivo geométrico de ordenacidn de
cualquier indole es capaz de regular a posicion y distribucion
de entidades u objetos en el ambito del diagrama.

* Las proximidades relativas indican la intensidad de 1as
relaciones existentes entre las entidades. Los elementos
que estén cerca unos de otros manifiestan una relacion mas
intensa que los alejados.

+ Las semejanzas y los contrastes de forma, tamafio y

valor tonal establecen categorias entre los objetos o ideas
seleccionados. La disminucion del niimero de elementos y de
variables ayuda a mantener un nivel de abstraccion adecuado
y manejable.

<

Jerarquia por tamafio

§ | ;
L D 1L

N
Ordenacion geométrica

Clasificacion por semejanza y contraste
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RELACIONES DE DIAGRAMACION

Los principios de proximidad, continuidad y semejanza se
aplican con objeto de hacer mas visibles las relaciones entre
los elementos de un diagrama. Fara clarificar y enfatizar los
tipos especificos de vinculos o 1a naturaleza de las
interacciones entre las diferentes entidades utilizamos
diversas modalidades de lineas y de flechas. Al variar la
anchura, a longitud, la continuidad y el tono de estos
elementos de enlace podremos describir distintos grados,
niveles e intensidades de conexion.

Lineas
En diagramacion nos servimos del poder organizativo
de las lineas para definir limites de campos, para indicar

interdependencias de elementos y para estructurar relaciones
morfoldgicas y espaciales. Al dilucidar facetas de organizacidn
+ Lineas axiales de simetria * Lineas limftrofes de campos + Lineas racionales y de relacion de un diagrama, las lineas convierten en visibles

¢ inteligibles conceptos abstractos y pictoricos.

Flechas
Las flechas son un tipo especial de linea de conexidn que
representan un movimiento monodireccional o bidireccional

'

W
N

entre dos elementos, indican el sentido de una fuerza o de una

accion o denotan la fase de un proceso. En favor de |a claridad

E i empleamos flechas de diferentes tipos para distinguir entre

modelos de relacion, asi como grados de intensidad o relevancia.

—D

N
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RELACIONES DE DIAGRAMACION

Ejercicio 10.1
Realizar un diagrama de la composicidn espacial de los dibujos
adjuntos.

Frank Lloyd Wright, casa A. Coonley, Riverside (Illinois), Estados Unidos, 1912.

Robert Adam, casa de lord Derby, Londres, Reino Unido, 1777.
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CONCEPTOS DE DIAGRAMACION
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Los diagramas se emplean en las fases iniciales del proceso
de proyecto para estudiar las condiciones existentes y
para generar, analizar y clarificar conceptos. Enla fase de
presentacion sirven para explicar las bases conceptuales
de la propuesta de proyecto.

Parti

Idea 0 imagen mental capaz de crear y guiar el desarrollo de

un proyecto. Hacetmos uso del vocablo parti al referirnos al
concepto 0 ala idea organizativa primaria de un proyecto
arquitectonico. La representacion diagramatica de un
concepto, o parti, faculta al proyectista investigar con
agilidad y eficacia la naturaleza y organizacion generales de un
esquema. En lugar de centrarse en la representacion grafica del
proyecto, el diagrama conceptual pone toda la atencion en las
caracteristicas clave que posee la estructura y las relaciones
de una idea.

Como es de suponer, un concepto idoneo es aquel que se
acomoda e interesa a la naturaleza de un problema de proyecto.
Un concepto de proyecto y su correspondiente representacion
grafica, es decir, el diagrama conceptual, deben ser:

* Inclusivos: capaces de atender ala pluralidad de materias
de un problema proyectual.

+ Visualmente descriptivos: suficientemente potentes para
guiar el curso de un proyecto.

* Adaptables: lo bastante flexibles para aceptar cambios.

+ Estables: capaces de superar sin merma de identidad las

manipulaciones y las transformaciones a que se les somete

durante el proceso de proyecto.

o -
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Ejercicio 10.2
La pagina anterior ofrece varios ejemplos de diagramas de parti
Seleccionar para cada una de |as plantas el diagrama que mejor
se ajuste a la idea organizativa del esquema. Modificar dichos
diagramas para que reflejen el partide las respectivas plantas.

Mezquita del sultan Hasan, El Cairo, Egipto, 1356-1363.

Casa tradicional japonesa.

Louis 1. Kahn, planta segunda del Salk Institute, La Jolla (California), Estados Unidos, 1959-1965.
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_ Entre las materias que los diagramas contemplan se incluyen
3 los siguientes:
2 \

Emplazamiento:

F———ﬂ/_,ﬂf* + Limitaciones y posibilidades del contexto

oy i * Impacto ambiental del sol, el viento y las precipitaciones
M <L = e,

TS )

] S ) + Caracteristicas topograficas, paisajisticas e hidrograficas

Mario Botta, casa en Riva San Vitale, a orillas del lago Lugano, Suiza, 1971-1973.

at LN
s Al
}t\i\\*‘\\‘w{\\ 3

Programa:

+ Dimensiones de los espacios que exigen las actividades

* Relaciones de proximidad y de contigiiidad entre funciones
* Relaciones entre espacios servidos y de servicio

+ Zonificacidn de funciones plblicas y privadas

Girculacion:

+ Peatonal, rodada y de servicio

+ Acceso, entrada, nodos y recorridos
+ Horizontal y vertical

Edward Larabee Barnes, Escuela de artes y oficios Haystack Mountain, Deer Isle (Maine), Estados Unidos, 1960.
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Morfologia:

Relaciones entre figura y fondo, y hueco y macizo
Principios de ordenacidn; por ejemplo, asimetria y ritmo
Elementos y modelos estructurales

Elementos y configuracidn del cerramiento

Cualidades espaciales; por ejemplo, proteccion

y vistas al exterior

Organizacion jerarquica de los espacios

Volumetria y geometria formales

Proporcidn y escala

o]
=
=)
N = l[ |
Erik Gunnar Asplund, capilla del Cementerio del Bosque, Estocolmo, Suecia, 1971 81;)£\0
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Pabellon de la Suprema Armonta (Taihe Dian), Ciudad Prohibida, Pekin, China, 1627.

Sistemas
* Disposicidn ¢ integracion de los sistemas de control
estructural, luminicoy ambiental.

[rm—aeT ] e ]
1L

Louis 1. Kahn, Laboratorio de Investigaciones Médicas Richards, Filadelfia (Pensilvania), Estados Unidos, 1957-1961.
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Moore, Lyndon, Turnbull'y Whitekaer, casa Hines, Sea  Bernard Maybeck, casa Flagg, Berkeley (California),
Ranch (California), Estados Unidos, 1960. Estados Unidos, 1912.

La consideracion de algunos principios es importante en
la generacidn, desarrollo y utilizacion de los diagramas
conceptuales. Veamoslos:

+ Concisidn. El dibujo a pequefio tamafio condensa

la informacion hasta niveles manejables.

+ Depuracidn. Hay que excluir la informacidn superflua en
beneficio de los temas especificos y de la claridad general

del diagrama.

+ Estratificacidn. Yuxtaposicidn de diagramas para observar
lainfluencia de determinadas variables sobre |a naturaleza del
proyecto y el acoplamiento de distintas partes y sistemas
del mismo constituyendo un conjunto.

» Cambios de vision. La inversion, giro, solape o deformacion
de un elemento o conexidn aportan nuevas perspectivas del
diagrama y ponen al descubierto nuevas relaciones.

* Modificacion de factores. La modificacion del tamafio,

la proximidad y la semejanza sirve para reorganizar y dar

preferencia a elementos en el proceso de biisqueda de un orden.

* Adicidn de datos. La informacidn complementaria, si s
importante, s precisa para aprovechar relaciones de reciente
hallazgo.

En cualquier caso, la claridad visual y la organizacidn del
diagrama han de ser gratas ala vista, amén de brindar
informacidn al observador.

—
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Ejercicio 10.3

Analizarla planta y la seccion transversal de la biblioteca
del Mount Angel Benedictine College. Desarrollar diagramas
que transmitan la siguiente informacion:

+ Modelo estructural

+ Sistema de cerramiento
+ Organizacion espacial

+ Zonificacion funcional

+ Modelo de circulacion

Planta nivel acceso

Seccidn transversal por la sala de lectura. \

Alvar Aalto, Biblioteca del Mount Angel Benedictine College (Oregon), Estados Unidos, 1965-1970.
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Mientras que la diagramacion de ideas a mano alzada y con
una pluma o un lapiz sobre papel sigue siendo el medio mas
directo, intuitivo y flexible para iniciar las ideas de proyecto,
existen herramientas digitales que hacen visible la conexion,
entre nuestra comprension de un problema de proyectoy

las posibles aproximaciones para conducir, resolver  incluso
reformular un problema. Sin embargo, a medida que exploramos
el uso de herramientas digitales a la hora de iniciar las ideas
de proyecto, deberiamos recordar que siguen siendo aplicables
los temas y principios delineados en las paginas anteriores de
este capitulo.

* Los programas graficos en dos dimensiones, junto con
una tableta y un estilete digitales, una pantalla tactil

0 simplemente un raton nos permiten trazar la esencia
de unaidea.

+ Lasfotografias ylos dibujos digitales pueden ser (itiles
alahora de abordar diagramas analiticos. Fodemos utilizar
fotografias aéreas como una base para los diagramas de
andlisis del emplazamiento, y las fotografias de los edificios
0 preexistencias para analizar el contexto desde un punto
de vista de la experiencia.

* Los programas vectoriales permiten crear objetos que
representan elementos basicos diagramaticos y utilizar lineas
y flechas para transmitir ciertas relaciones.

* Los programas de modelado tridimensional imbuyen a

los elementos y relaciones diagramaticos de una dimension
espacial. Al utilizar un programa de modelado, es importante
conservar la naturaleza conceptual de los diagramas y leer
los elementos modelados como abstracciones en lugar de
como representaciones de los elementos constructivos reales
y fisicos. Una manera de hacerlo es utilizar vistas de lineas
con colores y valores de sombreado que indiquen los usos

y l0s grados de importancia. Laforma, la escala y las
proporciones pueden manipularse con relativa facilidad,

y deberian ser considerados cuidadosamente para expresar
las caracteristicas buscadas de los elementos diagramdticos.
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Las herramientas informaticas ofrecen numerosas ventajas
frente al dibujo a mano.

* La posibilidad que ofrecen los programas de dibujo de separar
en capas los distintos elementos permite que ciertos algunos
de ellos puedan hacerse transliicidos u ocultarse, al tiempo que
se enfatizan otros.

* Los elementos pueden agruparse en categorias similares,

desplazarse en el espacio digital unos respecto de otros, como
en un collage, y redistribuirse a voluntad para explorar todas las
posibles relaciones.

+ Talvezla caracteristica mas potente de los programas de
disefio grafico sea la capacidad de deshacer los cambios en un
proceso de ensayo y error, asi como guardar copias en forma de
archivos, lo que nos dala libertad de explorar alternativas sin
miedo a perder el trabajo previo. [

Un inconveniente particular del uso de las herramientas
informéticas reside en la capa de abstraccidn que supone la
combinacion de softwarey hardware, y que se inerpone entre
el resultado final del dibujo y 1a representacion que vemos en

la pantalla. En consecuencia, la clave para utilizar de forma ( [\
. o AN D N N
eficaz estos medios digitales en el desarrollo de conceptos de
proyecto reside en consequir a suficiente familiaridad con la
herramienta como para llegar a pensar y dibujar intuitivamente, I\/\

sin tener que preocuparse por el teclado, el ment o las ordenes

que hay que introducir, lo que podria romper el flujo de nuestros ’ ﬂ\

pensamientos.

Otra desventaja, especificamente en los programas de
modelado, reside en la aparente insistencia en la precision,
a pesar de lo deseable que puede resultar la ambigiiedad y
la flexibilidad en as primeras fases del proceso de proyecto.
Aunque seamos libres de interpretarla forma en que se han Presente
introducido los datos del modelo digital, la representacion

que obtenemos por omisidn es la de un modelo terminado. Sin

embargo, si somos conscientes de estas premisas, podemos

Pasado

utilizar las herramientas informaticas de forma eficaz enel
desarrollo de nuestras ideas de proyecto.
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Maquetas

Las maquetas, como los dibujos de trabajo, son importantes
para una visualizacion rapida de las ideas de proyecto. Trabajar
con nuestras propias manos cortando y pegando materiales
de verdad proporciona una sensibilidad tActil que aumenta la
dimensidn puramente visual y le da una dimension espacial.
Aunque a menudo se emplean como medios de presentacion,
las maquetas deberian ser consideradas fundamentalmente
como medios de exploracion. Una vez construidas, las
maquetas pueden girarse con nuestras manos o nuestra
cabeza, desmontarse y rehacerse. Pueden fotografiarse desde
distintos puntos de vistay escanear estas fotografias para
explorarlas por medios informaticos o imprimirlas para dibujar
encima.

Modelos digitales

Los programas de modelado tridimensional permiten construir
modelos virtuales de nuestras ideas de proyecto y estudiarlos
desde distintos puntos de vista. Esto hace viable el desarrollo
de ideas enla medida en que se asuma que las imagenes del
modelo son parte de un trabajo en marcha mas que un producto
acabado.

El'trabajo con modelos digitales requiere cierto control sobre
la exactitud de los datos que los programas de modelado
requieren para su creacion. Al mismo Tiempo, debemos tener en
mente que los modelos digitales son herramientas para pensar
y que estan sujetos a modificaciones y revisiones. For ello,

no debemos permitir que el grado de especificidad tanto

dela entrada de datos como de las imdgenes obtenidas,
constrifia la flexibilidad necesaria del proceso de proyecto.
Puesto que la confeccion de modelos digitales depende
considerablemente de la utilizacidn de ejes, puntos de
tangencia y alineacion de caras y ejes como ayudas para la
construccion de una forma tridimensional, plantearselo en
tales términos (como haramos al construir una maqueta)
produce por lo general un proceso de modelado més eficiente.
Tal vez la diferencia mds llamativa entre modelos fisicos y
digitales radica en el modo en el que percibimos la materialidad,
las caracteristicas espaciales y la inmediatez de una maqueta,
en tanto que el modelo digital debe observarse a través de una
pantalla, al menos con la tecnologia disponible en la actualidad,
que en esencia es una imagen bidimensional de un conjunto

de datos tridimensionales y requiere las mismas habilidades
interpretativas que la lectura de un dibujo a mano.
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Operaciones hooleanas

Las operaciones booleanas de los programas de modelado
tridimensional permiten la construccion de objetos mas
complejos a partir de una serie de primitivas: sdlidos

geométricos sencillos como cubos, esferas, piramides o conos.

Todas las operaciones que se describen a continuacién son
destructivas, en el sentido de que eliminan el sdlido original
durante el proceso.

+ La unién booleana es un proceso aditivo que combina dos
0 mas sdlidos individuales y separados en uno nuevo y tnico
que esta formado por la suma de los voldmenes, comunes y no

comunes, de los sdlidos originales.

+ La diferencia booleana es un proceso sustractivo que
elimina o recorta el volumen comiin de uno de los sdlidos
seleccionado. Notese que las formas sustractivas también
pueden crearse manipulando directamente los vértices o las

superficies de la figura original.

+ La inferseccion booleana es un proceso por el que s¢ crea
un nuevo sélido conformado por el volumen comiin compartido

A===========3

por dos 0 mas sdlidos seleccionados.
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Vistas del modelo

Los programas de modelado tridimensional nos animan a que
observemos los modelos que construimos en perspectiva,

lo que resulta (itil cuando se estan estudiando aspectos
experimentales de un proyecto. Sin embargo, a menudo hay
aspectos de un proyecto, como las relaciones en horizontal

y en vertical, que deben estudiarse en proyecciones
ortograficas. ara hacerlo, hay que producir los tradicionales
planos en plantay seccidn a partir del conjunto de datos
tridimensionales. La organizacion ideal seria partir de un
programa de modelado que ofrezca milltiples vistas en
diferentes ventanas y un monitor lo bastante grande como
para poder ver todas esas vistas de forma simultanea. De esta
forma podremos observar de inmediato como afecta cualquier
cambio en una vista —por ejemplo, desplazar un muro en
planta— a la calidad del espacio, tal como nos muestra una
vista en perspectiva.

También podemos producir distintas vistas en seccidn
activando y desactivando diferentes capas del modelo digital.
Podemos exportar y recombinar vistas concretas para describir
la secuencia del proyecto o de la construccion. Todas ellas
son buenas razones para organizar el conjunto de datos

de cualquier modelo digital de una forma logica y coherente.

\\\\
O
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La mayor parte de los programas de modelado proporcionan
una serie de opciones de visualizacion, cada una de las cuales
enfatiza ciertos aspectos, al tiempo que resta importancia
aotros.

Vistas de solidos

Las vistas de slidos, denominadas también a veces vistas

de lineas ocultas, muestran las superficies modeladas como
elementos opacos. Estas vistas resultan (tiles para estudiar
la volumetria y la composicidn desde un punto de vista exterior.
Las vistas de sdlidos son especialmente (itiles en el estudio

de los espacios exteriores formados por los edificios en un
contexto urbano, para los cuales puede especificarse una
fuente de luz diurna con el objeto de obtener una primera
informacidn de las sombras propias y las arrojadas en el
conjunto.

Vistas transparentes
Las vistas transparentes, también denominadas vistas
“fantasma’, muestran las superficies modeladas como planos
translicidos que permiten ver dentro, a través y mas all de
los objetos. Las vistas transparentes enfatizan las cualidades
tridimensionales y espaciales de los modelos digitales,

y pueden utilizarse de forma eficaz como base para estudios
posteriores sobre las relaciones entre lleno y vacio.

Vistas de malla

Las vistas de malla muestran las superficies modeladas
completamente transparentes y nos permiten ver todas

las aristas que conforman cada plano o cara de los objetos o
composiciones. Este tipo de representaciones puede resultar
ambigua y dar lugar a miltiples lecturas. No obstante, esta
ambigiiedad puede ser considerada una ventaja cuando

nos permite ver otras posibilidades distintas de las que
persequiamos al construir el modelo.

Renders

Los renders aplican determinados materiales a cada
superficie del modelo digital, permitiendo que algunos objetos
y superficies sean opacos, mientras otros conservan su
transparencia. El render de un modelo digital resulta el menos
til durante las primeras fases del proceso de proyecto,
enlas que resulta deseable un cierto grado de abstraccion

¢ indefinicion para mantener abiertas todas las opciones

ala creatividad. El render de materiales, por tanto, deberia
reservarse para las fases finales del proceso de proyecto,
cuando el modelo y el proyecto que representan estén mucho
mas definidos.
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Procesos de disefio

Mientras que el proceso de disefio suele presentarse como
una serie lineal de etapas, resulta mas realista describirlo
como una secuencia ciclica e iterativa de andlisis meticuloso
de la informacion disponible, sintesis intuitiva de impresiones
y evaluacion critica de posibles soluciones, un proceso que

s repite hasta que se consigue una solucion que combine
satisfactoriamente lo que existe con lo que se persigue.

El proceso de disefio puede comprimirse en un periodo corto

e intenso o extenderse a lo largo de varios meses o incluso
afios, dependiendo de la urgencia o complejidad del proyecto.
El disefio puede ser un proceso desordenado en que se suceden
momentos de confusion con instantes de claridad exquisita,

Maquetas intercalados con periodos de reflexion tranquila. Fara avanzar

através de este proceso, desde los primeros bocetos hasta
el desarrollo y definicion de las ideas de proyecto, podemos
confiar en diversos modos de representacion.

Formas de imaginar
y desarrollar una Idea de proyecto

Modos de representacion

Fodemos emplear distintos modos de representacidn para
comunicar y dar forma a nuestras ideas de proyectoy, de este
modo, estudiarlas, analizarlas y desarrollarlas. Entre ellos no

solo se incluyen las convenciones del dibujo tradicional, sino
también la fotografia, los collages y las maquetas, asi como
las exploraciones y simulaciones por medios informaticos,
herramientas todas ellas que pueden hacer crecer una idea
de proyecto. No hay ningiin modo de representacion que sea
el mejor para una fase determinada del proceso de proyecto,
como Tampoco existe una receta magica seqiin el enfoque
particular que le queramos dar al proceso de creacidn.

Dibujos a mano
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Conocer la existencia de una diversidad de herramientas

de visualizacion, cada una de ellas con sus fuerzas y
limitaciones inherentes, deberia resultar lierador. En funcion
de la naturaleza del problema o la exploracion a la que nos
enfrentemos, podemos elegir entre:

» Utilizar papel de croquis o medios digitales para dibujar
sobre una fotografia aérea las fuerzas del entorno urbano que
pueden influir en la implantacion y la forma del edificio.

+ Estudiar la escala y las relaciones verticales de los espacios
con el lugary conlas secciones.

* Expresar cualidades estéticas con las texturas materiales
y con ayuda de un collage.

* Explorar las posibilidades formales con maquetas y modelos
digitales.

Conviene ser consciente de que el grado de libertad de
nuestras ideas puede verse constrefiido por el modo como las
representamos, ya sea mediante dibujos a mano, por medios
digitales o con maquetas. Cuanto mejor sea nuestra técnica
en cada uno de los modos de representacion, mas facil nos
resultara el empleo de estas herramientas de visualizacion para
explorar ideas de proyecto. De la misma manera que observar
desde distintos puntos de vista puede ayudarnos a flexibilizar
nuestro pensamiento, alternar métodos tradicionales y
digitales de visualizacion, también puede contribuir a observar
un problema o una idea bajo una luz diferente y llevarnos

a reflexiones nuevas e inesperadas.
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Bocetos de trabajo

Una vez identificada y clarificada una idea de proyecto
adecuada y fecunda, utilizamos diversos esquemas y dibujos
para hacer avanzar y evolucionar la idea desde el primer boceto
hasta una propuesta en firme. A medida que avanzamos
debemos recordar constantemente que el dibujo creativo es un
lenguaje y que los tres sistemas de representacion principales
(diédrico, axonométrico y perspectivas) proporcionan medios
alternativos para pensar y expresar aquello que imaginamos.
Cada sistema presenta un punto de vista tnico e implica una
serie de operaciones mentales que dirigen nuestra exploracion
en torno a cuestiones relevantes del proyecto. Al elegir un
sistema de representacion sobre otro para estudiar un aspecto
relevante del proyecto, hacemos elecciones, tanto conscientes
como inconscientes, sobre qué aspectos del problema
pretendemos descubrir y cudles quedaran ocultos.

* ;Cuando resultan Utiles los estudios de perspectiva

de naturaleza contextual y experiencial?

+ ;Cudndo son apropiadas las vistas tridimensionales
axonométricas, holisticas y escalables?

+ ¢Cudndo resultan més relevantes las relaciones en el plano
horizontal que muestra una planta?

* ;Qué ventajas ofrece una seccion frente a una planta o una

axonométrica?

Durante esta fase, resulta (til trabajar como con el zum del
objetivo de una camara, ampliando determinadas areas para
estudiarlas a una escala mayor y con mas detalle, y alejandose
de nuevo para retomar conciencia de 1a escala general del
proyecto, sus elementos esenciales y las relaciones entre ellos.
Seglin se va definiendo y desarrollando una idea de proyecto,
los dibujos que empleamos para representar la idea también se
van haciendo més definitivos y refinados, hasta que el proyecto
termina por cristalizar.
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Dibujos clave

En términos generales, todas las cuestiones perfiladas en

las paginas 322-32.3 resultan esenciales parala resolucidn
satisfactoria de un problema de disefio. No obstante, en una
situacion dada, una o dos de las cuestiones resefiadas puede
cobrar mayor importancia sobre el resto y conformar el niicleo
de unaidea o un esquema de proyecto, alrededor del cual puede

desarrollarse una solucion. En funcion de 1a naturaleza de estas
cuestiones clave, pueden identificarse esquemas o dibujos que
ofrezcan las formas mas adecuadas y relevantes de observar

y explorar estos aspectos fundamentales. —
e
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Los esquemas clave utilizados en el desarrollo de una idea de
proyecto conducen de una forma natural al uso de los mismos
dibujos clave en la presentacion de la propuesta. En este
sentido, la fase de presentacidn no deberia verse como una
etapa separada y aislada, sino mas bien como una evolucion
natural del proceso de desarrollo del proyecto.

Lugar y contexto

En algunos proyectos, el lugar y el contexto ejercen una
extraordinaria influencia, por lo que conviene explorarlos a
través de fotografias aéreas y del lugar, asf como con secciones
del terreno. En el caso concreto de contextos urbanos, puede
ser de ayuda el andlisis y a sintesis de esquemas de llenoy
vacio, recorridos, localizacion de nodos, ejes y bordes, asf como
la presencia de restos o artefactos histdricos y panoramicas
paisajisticas. Todo ello debe incorporarse a una representacion
de las condiciones del lugar sobre la que puedan sintetizarse y
analizarse el conjunto de fuerzas que actiian sobre el entorno
urbano. En el caso de los emplazamientos con una topografia
interesante, los planos topograficos y las secciones del terreno
proporcionan la mejor base para el estudio de las implicaciones
de la topografia sobre los posibles accesos al lugar y sobre la
estructura yla forma del futuro edificio.
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La importancia del programa

A través del esbozo de los requerimientos de uso, el

programa da vida al proyecto de un edificio. Al analizar estos
requerimientos, deberiamos tener cuidado en no convertir
automaticamente el esquema de usos en la distribucion

del edificio. Fara avanzar mas alla del andlisis del programa,
deberiamos realizar una labor de informacion, interpenetracion
y superposicidn con otras reflexiones formales o estructurales.

La importancia del tamaio, la escala y la proporcion
Resulta especialmente importante ser consciente del tamafio,
la escala y 1a proporcion. El tamafio que un espacio necesita
para responder alos requerimientos del programa puede

alcanzarse por diversos medios. For gjemplo, un espacio de
36 m? podria ser cuadrado, rectangular, alargarse hasta
formar un espacio tipo galeria, o tener una forma irregular

o limites curvilineos. Entre todas estas opciones, scémo
podemos tomar una decision sin referirnos a otros factores,
como el encaje con otros espacios, las oportunidades o
restricciones asociadas al contexto, los materiales y el tipo
de estructura, o las cualidades expresivas asociadas a cada
forma?
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La importancia de los sistemas y materiales estructurales
Una adecuada comprension de como transmiten las cargas los
elementos y sistemas estructurales, junto a un conocimiento
de como se ensamblan los materiales y se construyen los
edificios, sirve de gufa para dar cuerpo a la forma y la sustancia
de un proyecto. Apreciar la capacidad de generacion formal de
los materiales y los sistemas estructurales —los esqueletos
de madera, acero u hormigdn, el lenguaje de planos de los
muros de carga de albafiileria o de las losas de hormigon,

ylas posibilidades volumétricas de las mallas espaciales mas
avanzadas— nos permite conocer el potencial de un esquema
de proyecto y sus cualidades formales y expresivas.

La importancia de la integracion de sistemas
La disposicion adecuada de todos los sistemas que conforman
un proyecto de edificacidn, desde los técnicos (estructura,

fluminacion, climatizacion) hasta los espaciales, requieren
pensar constantemente en como estan relacionados
¢ inftegrados en las tres dimensiones, tarea que podemos

llevar a cabo mediante la superposicidn de plantas y secciones,

0 a través de perspectivas axonométricas.
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La importancia de las cuestiones formales

Seglin vamos esbozando los aspectos contextuales,
programaticos, estructurales y constructivos relevantes de
un proyecto, deberiamos ser conscientes de que las cualidades
formales de los dibujos resultantes son subproductos
naturales del proceso. No podemos ignorar el aspecto de

un boceto, nilo que puede significar o expresar en términos
formales.
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DESARROLLO DE CONCEPTOS

De igual modo que nuestros esquemas de relaciones incorporan
informacion a la composicion de un proyecto, nuestras
intenciones formales deberian igualmente aportar informacion
al proceso de analisis. Hay ocasiones en que determinadas
cualidades formales podrian convertirse ellas mismas en
factores primarios del proceso de proyecto, como la naturaleza
lineal de las infraestructuras de transporte, la verticalidad de
los rascacielos o 1a naturaleza expansiva de as urbanizaciones
suburbanas. For ello, al superponer diversas posibilidades
contextuales, programaticas, estructurales y constructivas
con ciertos principios de ordenacion, como la repeticion,

el ritmo o la simetria, podemos realizar los ajustes necesarios
para clarificar la esencia de la idea de proyecto.

Hans Scharoun, Filarménica de Berlin, Alemania, 1960-1963.

Ejemplo de arquitectura expresionista, esta sala de conciertos tiene una estructura
asimétrica, con una cubierta plegada de hormigdn que sitiia el escenario en medio de la
sala de butacas. Su apariencia externa esta subordinada a los requisitos funcionales

y aclisticos de la sala.

Jorn Utzon, Opera de Sidney, Australia, 1973.

Las estructuras iconicas en forma de concha estan construidas con costillas prefabricadas de hormigon moldeadas in situ.
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Composicion y dibujo

El dibujo es un sistema de disefio. Nila eleccidn del punto de vista adecuado nila
belleza de la técnica bastan si falta un cuidado por la composicion. La composicion

de un dibujo significa manipular elementos graficos fundamentales, como son la linea,
la formayy el tono, dentro de modelos de figura/fondo coherentes, a fin de transmitir
una comunicacion visual. Merced a 1 organizacion y a a relacion de estos elementos
definimos el contexto y el contenido de un dibujo. En consecuencia, la planificacidn

de la composicidn es un capitulo vital que concierne al mensaje que el dibujo comunica.
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La composicion de un dibujo se empieza determinando la forma,
el tamafio y las proporciones de su campo con relacion alas
dimensiones de la lamina o del soporte. El campo gréafico debe
ser lo suficientemente grande para incluir un fragmento del
contexto, asf como una zona reservada al titulo del dibujo,

la escala graficayla leyenda.

Un campo gréfico puede ser cuadrado, rectangular, circular,
eliptico o irreqular. Normalmente se utilizan los rectangulares,
bien apaisados o verticales. Al margen de su forma,

la organizacion de los elementos comprendidos en un campo
se ajusta a algunos principios, a saber:

+ Para crearinterés y movimiento visual es preciso asignar al
punto focal de un dibujo una posicidn excéntrica, pero alejada
de los bordes del campo. Si localizamos el foco en el centro,
casi sequro que la mirada resbala por puntos importantes
del dibujo.

+ Lapluralidad de centros de interés determina que la vista
vague por el campo grafico. Fara evitarlo se sitiia cerca del
centro un punto de equilibrio o centro de gravedad.

* Los ojos recorren las lineas de fuerza que establecen

los centros de interés. Conviene evitar las diagonales que
dirijan la vista a los vértices del campo. Las lineas de fuerza
concéntricas, en cambio, la retienen dentro del mismo.

* Debe evitarse disponer dos centros de interés proximos
abordes opuestos del campo, pues se crea un espacio
intermedio neutro.
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* La hegemonia de la parte inferior de una composicidn,

en particular de 1a zona inferior izquierda, tiene una lectura en
términos de estabilidad y permanencia. For el contrario,

la hegemonia de la parte superior de un dibujo connota levedad
y ligereza.

+ Debe evitarse la division de un campo gréfico en dos partes
iguales, pues se genera una simetria que acaba resultando

en composiciones amorfas y anodinas.

* Puesto que leemos de izquierda a derecha, tendemos a
esperar que la informacidn comience a la izquierda de la pagina.
De aqui que al situar un foco de interés a la derecha del campo
produciremos una tension que nos reclamara reconducir

la mirada de nuevo al campo gréfico.

* i dejamos que determinados elementos graficos

se abran paso a través de los limites del campo, se potencia
el dinamismo y se acentiia la profundidad del dibujo.
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TAMANO DEL DIBUJO
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Los dibujos a escala son versiones reducidas de los objetos
0 edificios a tamafio natural. La eleccion del tamafio adecuado
de un dibujo se supedita a varios factores.

Primero, existe una relacion evidente entre la escala de un
dibujo y las dimensiones del soporte. Cuanto mayor sea el
objeto dibujado, menor sera su representacion en la lamina o
en el soporte de dibujo, y cuanto menor sea, mayor puede ser

la escala. También condiciona la escala la disposicién de los
dibujos en el soporte de presentacion. For ejemplo, cuando las
plantas, las secciones y los alzados constituyen un conjunto
de referencias cruzadas de informacidn, a escala debe permitir
que todas esas representaciones graficas quepan en la misma
[amina o soporte.

Segundo, la escala regula la distancia perceptiva que separa
la mente del observador de a representacion. Las visiones
proximas suministran detalles de as caracteristicas del
objeto. Los dibujos a escala pequefia aumentan la distancia
perceptiva, pero favorecen que se capte rapidamente la
totalidad de |a idea y reducen el grado de concrecion.

Los dibujos a escala grande son vistas de cerca que permiten
mostrar un alto grado de detalle y complejidad y aplicar un
repertorio de tonos mas extenso. For razones de legibilidad y
credibilidad, a un incremento de escala le corresponde otro en
el nivel de concrecion. Si no incluimos suficientes detalles al
trabajar con escalas grandes, los dibujos pareceran dispersos
y diagramaticos.

Finalmente, a escala de un dibujo influye en la eleccidn del
medio y de la técnica que empleemos. Los instrumentos de
punta fina, como plumas y lapices, invitan a realizar dibujos a
escala pequefia y a entrar en detalle, mientras que los de punta
gruesa, como los rotuladores y el carboncillo, son més propios
de dibujos a escala grande y disuaden de estudiar los pequefios
detalles.



RESOLUCION DEL DIBUJO

La resolucidn se refiere a la capacidad de nuestro sistema visual
para distinguir entre dos objetos —desde a escala del pixel de
una pantalla hasta el camion que circula por una autopista—,
incluso aunque estén muy proximos dentro de nuestro campo
visual. En el dibujo, nuestra capacidad para hacer distinciones
en una composicion de lineas, figuras y contrastes tonales
resulta importante parala lectura de 1a imagen, que depende

en Ultima instancia no solo de como fue creada la imagen,

sino también de sutamafio y de la distancia desde la que la
observetmos.

La interaccion entre la técnica y la superficie sobre |a

que se dibuja determina la suavidad o tosquedad de una

imagen dibujada a mano. Los resultados son perceptibles de
inmediato por el ojo y pueden evaluarse segiin las necesidades
de contraste y precision. Conociendo la naturaleza de lo
representado, el tamafio del dibujo y 1a distancia a la que

sera observado, puede determinarse el grado de precision o
tosquedad que pueden o deben tener los elementos graficos.
Por ejemplo, nuestros ojos pueden aislar las manchas que deja el
grafito sobre |a textura gruesa del papel hasta cierta distancia,
apartir de la cual la distincion entre manchas claras y oscuras
empieza a desdibujarse para formar gradaciones tonales

mas suaves. Por otro lado, para poder apreciar los detalles

de un dibujo pequefio realizado con una pluma delgada, deben
examinarse muy de cerca.

Resolucion digital

Mientras que el tamafio y la resolucion de un dibujo original a
mano son evidentes por sf mismos, una imagen digital puede
variar tanto en tamafio como en resolucion, en funcion de
como se genera la imagen y de cémo se presenta a la mirada.
Esta relacion entre tamafio, resolucion y textura visual es

una cuestion importante que debe manejarse bien ala hora de
utilizar imagenes digitales en presentaciones. Dependiendo

de que 1a imagen sea escaneada, mostrada en pantalla o
impresa, la medicidn de la resolucion digital se expresa en
muestras, pixeles o puntos por pulgada [ppp o, eninglés,

dpi: dots per inch).

La siguiente seccion se refiere especificamente a imagenes
raster formadas por una malla rectangular de puntos o pixeles
que dependen de la resolucion. For su parte, las imagenes
vectoriales se basan en figuras matematicas —puntos, lineas,
curvas y figuras— para construir imagenes digitales que no
dependen de la resolucidn y que pueden escalarse con mayor
facilidad en funcion de |a calidad del dispositivo de salida,

ya sea este una pantalla, un proyector o una impresora.

e 00
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RESOLUCION DIGITAL

1.800 pixeles

3% 600 ppp

2"x 600 ppp = 1.200 pixeles

Una imagen de 3" x 2" escaneada a 600 puntos por pulgada (ppp) se convierte

enuna imagen digital de 1.800 x 1.200 pixeles

7 megapixel

5 megapixel

3 megapixel

2 megapixel

La ilustracion muestra los tamafios relativos de imagenes tomadas con resoluciones de dos a siete
megapixeles.
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Resolucion de escaneado

En la reproduccidn de una imagen, un escaner utiliza un
dispositivo de carga acoplada [CCD: charge-coupled device] u
otro tipo de sensor que toma muestras de distintas partes de
la imagen original. Cuantas mas muestras por pulgada tome,
mayor es la resolucion de la imagen escaneada y ms fiel es

al original. Numerosos fabricantes hablan de puntos en lugar
de muestras por pulgada para referirse a la resolucidn de sus
escaneres, pero, técnicamente, no hay puntos enlaimagen
escaneada hasta que se imprime.

Ala hora de escanear una dibujo a mano o una fotografia,
deberiamos conocer mediante qué dispositivo vamos a producir
la imagen final para calcular, en consecuencia, la resolucidn
adecuada. For ejemplo, una resolucidn de escaneado puede ser
adecuada para publicar una imagen en la web, pero demasiado
baja para su impresidn en papel.

Los escaneres generan imagenes raster cuya resolucion

de escaneado puede reescalarse y recalcularse mediante
programas de edicion de imagenes. Puesto que la mayoria de las
imagenes escaneadas requieren algtin tipo de edicion posterior,
suele ser conveniente escanear a una resolucion algo mayor de
la necesaria. Es més facil eliminar resolucion innecesaria que
restaurar resolucion perdida durante el proceso de edicidn.

Resolucion de las camaras digitales

Las camaras digitales, como los escaneres, utilizan sensores
electronicos para capturar imagenes. Las resoluciones de las
camaras se suelen expresar en términos de megapixeles o de a
cantidad de millones de pixeles que generan las imagenes. For
ejemplo, una camara que captura imagenes de 1.600 x 1.200
pixeles produce imagenes con una resolucion de 1,92 millones
de pixeles, que, por razones comerciales, se redondea a dos
megapixeles.

* Una cdmara de siete megapixeles y una resolucion
3.072 x 2.504 pixeles permite impresiones de calidad
fotografica de 50 x 75 cm.

* Una cémara de cinco megapixeles y una resolucion
2.560 x 1.920 pixeles permite impresiones de calidad
fotografica de 27,5 x 35 cm.

* Una cdmara de siete megapixeles y una resolucion
2.048 x 1.5306 pixeles permite impresiones de calidad
fotografica de 20 x 25 cm.

* Una cdmara de siete megapixeles y una resolucion
1.600 x 1.200 pixeles permite impresiones de calidad
fotograficade 12,5 x 17,5 cm.

Las camaras con mayores resoluciones proporcionan mas
pixeles, lo que permite realizar impresiones mayores o también
recortar parte de la imagen.
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Resolucion de pantalla

Alahora de crear imagenes para su visualizacion en pantalla

0 su publicacion en la web, deberiamos pensar en términos de
pixeles por pulgada (ppp). Los monitores de ordenador suelen
ofrecer resoluciones de 72 0 96 ppp, pero algunos monitores
de alta resolucion pueden ofrecer mas pixeles por pulgada.
Crear y escanear imagenes que superen la resolucion de la
pantalla es un desperdicio si no se pretende imprimir la imagen
y, ademds, incrementa innecesariamente el tamafio del archivo
y los tiempos de descarga. Si una imagen va a imprimirse al
misto tamafio que la original o mayor, entonces, aumentar la
resolucion del escaneado proporcionara un volumen adicional de
datos que resultara necesario para obtener una salida de buena
calidad. Notese, en todo caso, que la misma imagen parece 600 pixcles = 96 ppp= 6.25"
mayor en un monitor de baja resolucidn que en otro de mayor
resolucion, ya que el mismo niitmero de pixeles se distribuye La misma imagen de |a pagina anterior, escaneada a 500 ppp, daria una imagen de 600 x 900 pixeles. Vista

en una superficie mayor. en un monitor de 96 ppp de resolucion, la imagen ocuparia un area de 6,25 x 9,375 [15,62 x 23,44 cm],
resultado de dividir 600 y 900 entre 96.

9,375"

900 pixeles / 96 ppp

Monitor de 96ppp

Resolucion de impresion

La resolucidn de la impresidn, medida en puntos por pulgada
(ppp). se refiere al niimero de puntos de tinta o tner que una
impresora de inyeccion de tinta, una impresora l4ser o cualquier
otro tipo de dispositivo para imprimir puede situar dentro de
una pulgada de un texto escrito o una imagen. La mayor parte
de las impresoras imprimen el mismo niimero de puntos en
horizontal que en vertical. For ejemplo, una impresora de 600
ppp pondra 600 diminutos puntos alo largo de una pulgada
horizontal, y otros 600 en una pulgada vertical.

En general, cuantos mas puntos por pulgada ofrezca una
impresora, més nitida ser la imagen impresa. Del mismo modo,
cuanto menor sea dicho valor, menos detalles serd capaz de
perfilar y menos tonalidades de gris podra simular. Debido a
que la resolucidn de la pantalla es normalmente menor que la
resolucidn de impresion, las imagenes de baja resolucion que se
ven bien en pantalla casi siempre tendran una impresion de baja
calidad.

La calidad de la impresion depende no solo de la resolucion

de la impresora, sino también del tipo de papel que se usa.
Algunos tipos de papel absorben la tinta mejor que otros, con
el resultado de que los puntos de tinta se expanden y se reduce
enla practica la resolucion de la imagen. For ejemplo, debido a
que la tinta se dispersa mas en el papel de prensa, los puntos de
tinta deben estar mas separados que sobre un papel satinado

de alta calidad, que puede aceptar puntos de tinta mucho mas Una comparacién visual entre imAgenes de baja y alta resolucin impresas
préximos. al mismo tamafio y resolucion.

300 PPP
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|

Imdgenes en pantalla
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Relacion entre muestras, pixeles y puntos por pulgada
Enla practica, las muestras y los pixeles por pulgada se utilizan
de forma indistintay, con frecuencia, se habla de puntos por
pulgada (ppp) para referirse a todos ellos. Sin embargo, cada
muestra, pixel o punto de una imagen digital se comporta de
forma distinta, dependiendo de que sea escaneado, se muestre
en pantalla o s imprima. Cuando se trabaja con imagenes
digitales hay que tratar con un desafio especifico que consiste
en conciliar las diferencias de tamafio y resolucion entre
imagenes escaneadas, imagenes tal y como se muestran

en pantalla, y su equivalente impresa.

Parailustrar esta problematica:

+ Escanee una fotografia de 3 x 5"[7,5 x 12,5 cm] (tamafio
fisico) a una resolucion de escaneado de 600 muestras o
pixeles por pulgada.

« Eltamafio de la imagen raster resultante es de 3 x 5”0 de
1.600 x 3.000 px, mientras que el archivo tiene un tamafio
de 5,15 megabytes (MB).

+ Para presentar esta imagen a tamafio real en un monitor con
una resolucion de 96 ppp necesitariamos una altura de 31,25"
(78,12 cm] (3.000 px/96 ppp).

1. 51 utilizamos un programa de edicidn de imagenes para
reducir la resolucion de 600 a 300 ppp sin modificar su
dimension fisica de 3 x 57, la dimension disminuiria hasta
900 x 1.500 px, que requeriria un monitor de tan solo
15,625"[39 cm] de altura para verla a tamafio real,

con una resolucion de 96 ppp.

2. Sivolvemos a reducir la resolucidn de 1a imagen de 300 a

96 ppp sin perder su dimension fisica de 3 x 57, se reduciria a
288 x 480 px. La imagen se veria en el monitor mas pequefia
que cuando Tenia una resolucidn de 300 ppp, ya que el monitor
muestra la imagen siempre teniendo en cuenta las dimensiones
en pixeles, y a una resolucion dada, 96 ppp en el ejemplo.

5. 5i no reducimos el tamafio en pixeles de la imagen escaneada,
pero reducimos su resolucion a 300 ppp, sus dimensiones
fisicas se ampliarana 6 x 10" [15 x 25 cm].

[(1.600 x 3.000 px)/300 ppp = 6 x 107]

Silas imagenes se imprimen a 300 ppp, las dos primeras
imagenes digitales resultan del mismo tamafio (5 x 57), perola
imagen a 500 ppp tendra mejor aspecto que laimagen a 96 ppp.
ya que contiene mas puntos de tinta por pulgada. Una impresidn
de 6 x 10”2 300 ppp de la tercera imagen dispone la misma
cantidad de puntos quea primera imagen en una superficie mayor.
Este es un método para producir una impresion mayor que la
imagen original pero conservando un grado global de calidad.
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Impresas a 600 ppp. las tres imagenes digitales varian mucho
en tamafio.

1.Impresa a 600 ppp, la primera produce una imagen de
1,5 % 2,57(3,75 % 6,25 cm), ya que el mismo nimero
de pixeles s imprimen con una mayor densidad.

[(900 x 1.500 px)/600 ppp = 1,5 % 2,57]

2. La segunda imagen impresa a 600 ppp produciria una
imagen de 0,46 x 0,67 (1.2 x 2 cm). [(286 x 480 px)/
600 ppp=0,46x0.8"]

Los dos primeros casos producen

5. Impresa a 600 ppp, la tercera imagen produce una del mismo
tamafio (5 x 57 7.5 x 12,5 cm) que la impresidn a 500 ppp de
la primera imagen, ya que ambas contienen el mismo nimero

de pixeles. [(1.800 x 300 px)/600 ppp = 3 x 57w

¢ Cudnta resolucion es suficiente?

Fara imprimir unas laminas o paneles de presentacion, un
rango de resoluciones de entre 150y 300 ppp aportan una
calidad de buena a alta. Las resoluciones superiores a 300 ppp
aumentarian |a calidad de a impresion, pero el grado de mejora
no suele compensar el mayor tamafio de los archivos. En el otro
extremo, resoluciones inferiores a 150 ppp pueden suponer
imagenes toscas o borrosas, donde se pierden detalles o sutiles
variaciones en el color o 1a tonalidad. El rango 150-300 ppp
resulta, por tanto, una buena referencia general que puede
ajustarse en funcion del tamafio y del método de a impresion.
Las presentaciones pensadas para ser visualizadas en pantalla
0 publicadas en la web pueden tener una resolucién menor

que para la impresion, ya que la mayoria de los dispositivos
tienen una densidad de pixeles de entre 72y 150 ppp. Estos
monitores no serian capaces de mostrar ninguna informacion
visual adicional ms all4 de su propia resolucidn de fabrica.
Aunque los avances tecnoldgicos siguen aumentando la
densidad de pixeles de los monitores, resoluciones de imagen
de entre 100 y 150 ppp suelen ser suficientes para obtener
una buena calidad de imagen. En el caso de presentaciones
disefiadas para ser proyectadas en proyectores de video o
diapositivas, la resolucion deberia ajustarse a la del proyector
digital.

Ndtese que la resolucion digital también depende de la distancia
de observacion. Una imagen que se ve pixelada cuando se
observa a corta distancia, puede parecer de alta calidad si

es lo bastante grande como para verse a una distancia mayor.

imagenes sobre el papel mas
pequefias pero mucho més nitidas.
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RETOCAR Y ENMARCAR IMAGENES

Ademas de ajustar la resolucion de una imagen digital, también
podemos recortar la imagen para modificar su tamafio,
proporcion y relacion entre figuray fondo. Recortar una imagen
digital implica quedarse con una porcidn de la imagen y desechar
el resto. Enmascarar, por el contrario, supone la creacion

de una ventana a través de la cual puede verse una porcidn
seleccionada de laimagen. El tamafio, la forma y la posicion de |a
apertura controla qué puede verse y qué no de la imagen original.

/ Lasimagenes rdster pueden recortarse para
alterar sus proporciones.

Forlo general, las imAgenes raster se recortan, mientras que
las imdgenes vectoriales se enmascaran. Una vez recortadas,
no se puede recuperar la porcidn desechada de las imagenes.
Una imagen vectorial enmascarada ofrece mayor flexibilidad,
ya que puede manipularse y ajustarse el tamafio, forma

y posicion de la mascara.
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El tamafio, la forma y 1a posicidn de la mascara determinan aquello que se ve de la imagen original.
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RELACIONES FIGURA-FONDO

La relacidn entre el tamafio de la imagen gréfica y el tamafio
de su campo determina la lectura de la figura.

Vifieta
La disposicion de un dibujo en un campo amplio acentiia
su individualidad. El espacio de separacidn entre un dibujo

y el borde de lalamina debiera ser igual o mayor que las
dimensiones del dibujo. g\‘ﬁl\

Interaccion
Si ampliamos el dibujo o reducimos el tamafio del campo, —
su figura empieza a influir visualmente en el fondo y el campo
va cobrando por sf mismo una forma o caracter figurativo
identificable.

Ambigiiedad

La ampliacion del dibujo o 1a reduccion del campo establece una
relacién ambigua entre figura y fondo: los elementos del campo
pueden verse también como figuras.

La axonometria, la perspectiva o una imagen ortogonal
cualquiera que no tenga una forma rectangular tiende a flotar
en su campo. Un rdtulo o una franja de color o de tono servira

para estabilizar la imagen.

Cuando enmarquemos un dibujo debemos evitar el uso de un
reborde doble o triple, pues, si no, creariamos la impresidn de
una figura colocada sobre un fondo que. a su vez, tiene otro

propio. La atencion se desviaria asi de a figura al marco que
larodea.

AR MR AR .. I L A ey

Le Corbusier, capilla de Notre Dame du Haut en Ronchamp, Francia, 1950-1955.
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PRINCIPIOS DE ORDENACION
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La composicion de un dibujo se refiere més a las relaciones
entre las partes de que consta una imagen grafica que al
tratamiento de acabado que reciba cada una en particular.
Fara regularla organizacin compositiva de un dibujo para
que se produzcan sensaciones de orden y unidad, se aplican
determinados principios visuales.

Unidad y diversidad

Aunque fomenten la unidad, los siguientes principios

de ordenacidn no excluyen la biisqueda de la diversidad

ni del interés visual. Es mas, el designio de los medios que se
ponen en juego para lograr un orden es incluir elementos

y caracteristicas dispares.




ENFASIS

Cuando la vista examina una imagen se siente atraida por

ciertos elementos graficos y busca zonas de:

* tamafio o proporcion excepcional

+ formainusual o en contraste

* contraste tonal agudo

+ condetalles refinado o de elaboracion meticulosa

Al aislar un elemento en la composicion del dibujo conseguimos
que adquiera mayor importancia, que se convierta en un punto
0 zona de interés que, junto a otros, defina el foco del dibujo.

Entre el elemento dominante y los aspectos secundarios de

la composicidn hay que introducir un contraste marcado, pues
de no haberlo, tampoco existira nada que predomine.

Un dibujo debe englobar no uno, sino varios puntos focales,
donde uno sea hegemdnico y los demds simples acentos. Sin
embargo, habra que poner suma atencion en que la presencia de
miltiples centros de interés no lleve a confusion. Cuando todo
se enfatiza, nada es hegemanico.

Charles Moore, casa Moore, Orinda (California), )
Estados Unidos, 1961. < nps
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EQUILIBRIO

En un dibujo coexisten formas y valores tonales cuya
organizacion debe dar sensacion de equilibrio visual.
Entendemos por equilibrio la disposicidn o proporcidn grata

o armoniosa de las partes o elementos que constituyen un
disefio 0 una composicion. El principio de equilibrio comporta
estabilizar las fuerzas visuales de valor, compresion y tensidn
del dibujo.

Existen dos clases de equilibrio: el simétricoy el asimétrico.
La simetria es a correspondencia exacta en tamafio, forma
y disposicion de partes colocadas en lados opuestos de una
linea o eje divisorio. La simetria axial o bilateral es fruto de la
; disposicidn de partes semejantes en lados opuestos de un
eje intermedio. En este género de simetria la mirada se dirige
: placidamente al eje.

La simetria radial se origina conla disposicion de partes
semejantes que irradian en torno a un punto o eje central,
donde el énfasis se proyecta en el centro 0 zona media de
la composicidn.

La falta de correspondencia en el tamafio, la forma y el valor
tonal de los elementos de una composicion nos permite
reconocer una asimetria. La consecucion de equilibrio
5 : dptico o visual en una composicion asimétrica requiere la
, consideracion del peso o la fuerza visual de los elementos y la

! aplicacion del principio de palanca. Se deben equilibrar aquellos
E> elementos que poseen fuerza visual y que atraen nuestra

atencidn con aquellos otros elementos de inferior potencia
X y tamafio mayor o que estén situados lejos del centro
de gravedad de la composicion.

mnmn.{.

' \.pi.\.xv :\N%’“‘“ -
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EQUILIBRIO

Ejercicio 11.1

Estudiar diferentes modos de componer este fragmento de
un pueblo del sur de Espafia en un campo gréfico de mayores
dimensiones. ;Como se deberia componer esta visidn para
subrayar la ubicacion del pueblo enla cima de la montafia?
¢Como es posible modificar la composicion de modo que se
acentile su relacion con una cadena montafiosa al fondo?

Ejercicio 11.2

Estudiar modos de componer esta vision de la dpera de Sidney,
obra del arquitecto Jorn Utzon, sobre un campo grafico
cuadrado y otro rectangular de mayor tamafio. ;Cémo debe
situarse el edificio para enfatizar su cubierta y su relacidn con
el puerto de Sidney.

Ejercicio 11.3

En el diagrama adjunto de la planta del capitolio de Islamabad,
en Pakistan, proyectado en 1965 por Louis |. Kahn, estudiar la
manera de conseguir una composicion equilibrada en un campo
grafico rectangular. ;Como se conservaria idéntico equilibrio
enun campo grafico cuadrado? ;En qué medida influiria en las
caracteristicas compositivas un giro de 90° en la planta?
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La armonia es la consonancia o acuerdo grato de las partes de
un disefio o de una composicion. Asf como el equilibrio consigue
la unidad con la esmerada disposicidn de los elementos
semejantes y dispares, el principio de armonia implica

la seleccion cuidadosa de aquellos elementos que compartan
un rasgo o caracteristica comin como, por ejemplo:

+ el tamafio

+ laforma

« eltonooel color

* laorientacion

+ la solucidn de los detalles

Probablemente, el procedimiento mas inmediato que pueda
utilizarse para que un dibujo tenga armonia es el uso del mismo
medio y de la misma técnica en todo el dibujo. La aplicacion
excesivamente estricta del principio de armonia produciria

una composicion unitaria, pero sin ninglin interés. Los dibujos
necesitan mostrar diversidad como antidoto de la monotonia.
No obstante, si en nombre del interés se abusa de a diversidad,
puede sobrevenir un caos visual y la fragmentacion del mensaje.
De la tension mesurada y artistica entre el orden y el desorden,
entrela unidad y la diversidad, nace la armonia. La estabilidad y
la unidad surgen al impulsar la accion de contraste y de la unidn
de semejanzas.



ARMONIA

Hay ocasiones en que puede ser deseable combinar en una
sola imagen representaciones digitales con otras realizadas a
mano. Fara ello debemos ser cuidadosos para controlar el estilo,

2
elrango y el contraste enlos grosores de linea y los valores 2
tonales, con el fin de asegurar una relacién armoniosa entre It
los dibujos analdgicos y digitales. ' S
o
i m- W 1
by Al
e —
ok | 23
oG
+ Aunque los estilos analdgico y digital no deberian competir T T B il
DL e

de una forma agresiva, podetmos hacer uso de un contraste sutil
enel estilo para hacer hincapié en el motivo principal del dibujo,
subordinando el entorno o el fondo.

b

* Importar el escaneado de un dibujo a mano en un programa
de procesamiento de imagenes nos proporciona la capacidad de
modificar los colores y los rangos de valores tonales del original.

+ Cuando el escaneado de un dibujo realizado a mano se reduce
0 amplia, también lo hacen enla misma medida los trazos de las
lineas, lo que puede provocar una pérdida de las lineas mas
delgadas o una exageracidn de la intensidad de las lineas

Mas gruesas.

* Ungrafico vectorial, sin embargo, puede ampliarse o reducirse
sin que necesariamente se vean afectados los grosores de las
lineas que lo conforman.

—
— |
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ILUMINACION

: - lluminacion digital

W Existe toda una serie de técnicas digitales para modelar y

g _ Y7 simular la iluminacidn de formas y espacios tridimensionales.
\ A 2 El enfoque més simple es el ray casting.

, Ray casting

7/ 'y El ray casting es una técnica que analiza la geometria

/ /e P tridimensional de las formas y determina la iluminacion

Y S S S y las sombras propias de las superficies basandose en su

/ LSS orientacion respecto a la fuente de luz. La ventaja primaria de
estatécnica es la velocidad con que puede generarse la imagen
0 escena tridimensional iluminada, a menudo en tiempo real.
Esto convierte a esta técnica en una herramienta muy Gtil

en las fases preliminares de proyecto para el estudio de

la incidencia de 1a luz solar sobre 1a volumetria y distribucion
dela edificacion y el efecto de sus sombras arrojadas.

Véanse ejemplos de esto en las paginas 166-167.

Sin embargo, el ray castingno toma en consideracion cémo

s¢ desplaza la luz después de tocar una superficie, y por ello
no puede tratar adecuadamente los efectos de reflexion,

refraccion o 1a caida natural de las sombras. En este caso
resulta necesaria otra técnica denominada ray tracing.

Modelo basico de sombras propias sin iluminacion. Ray casting bajo luz directa.
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ILUMINACION

Ray tracing

En sutrayecto desde su fuente hasta la superficie contra

la que choca, un rayo de luz puede ser absorbido, reflejado o
refractado en una o mas direcciones, dependiendo del material,
el colory la textura de la superficie. El ray tracing es una
técnica digital para trazar estos recorridos y simular los
efectos dpticos de la iluminacion.

La iluminacidn local es un nivel basico del trazado de rayos que
se limita ala iluminacion directa y a las reflexiones especulares
de los rayos de luz. Aunque la iluminacion local no tiene en
cuenta la interreflexion difusa de la luz entre las superficies

de un espacio 0 escena tridimensional, algunos programas de
trazado de rayos pueden hacer una aproximacion a esta luz
ambiental con sus algoritmos.

[luminacion global

Una prediccidn mejor de como estard iluminado un espacio a
partir de un niimero cualquiera de fuentes luminosas lo aporta
[ iluminacion global. Las técnicas de iluminacidn global utilizan
algoritmos sofisticados para simular de forma mas precisa la
iluminacidn de un espacio o escena. Estos algoritmos tienen
en cuenta 1o solo los rayos de luz que se emiten directamente
desde una o varias fuentes luminosas. También hacen un
sequimiento de los rayos de luz que se reflejan o refractan
desde una superficie hasta otra, en especial las reflexiones
difusas que ocurren entre las superficies de un espacio o

escena. Este grado mejorado de simulacidn resulta infensivo en
términos de calculo, por lo que deberia reservarse para aquellas

ocasiones en que resulte adecuado para la tarea que se esté
llevando a cabo en el proceso de disefio.

by

-,

lluminacidn local: trazado de rayos con luz directa y una aproximacion de luz ambiental.

lluminacion global: trazado de rayos con luz directa y ambiental.
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COLOR Y VALOR
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Cuando hacemos uso del color en dibujos de proyecto, debemos
considerar con cuidado el rango de tonos, intensidades y
valores y su distribucion por la imagen. Entre estas, el valor
€sla propiedad del color més critica a la hora de facilitar 12
percepcion de los elementos compositivos y sus relaciones
dentro de una imagen. Las areas de mayor contraste atraen
nuestra atencion de una forma mas empatica que las areas de
menor contraste. Las imagenes en clave alta, con un predominio
de valores claros, tienen una apariencia delicada, area y etérea.
Las imagenes en clave baja, con un predominio de los valores
0scuros, comunican un sentimiento taciturno y circunspecto.
Laintensidad de los colores deberia estar en proporcidn con la
escala de la imagen o el modelo. Del mismo modo que una imagen
a tamafio real se reduce para ajustarse al tamafio del papel

o el panel, la intensidad de los colores también deberia reducirse
en un modelo.

Color digital

Alespecificar un color en un entorno digital, es importante
considerar el tipo de salida para la que estamos proyectando.
Para pantallas y proyectores digitales, la matriz de colores
se genera de forma aditiva. En el caso de las impresoras, los
pigmentos producen un rango de colores mediante un proceso
sustractivo.



COLOR Y VALOR

Modelo de color RGB

EIRGB es un modelo aditivo de color en el que el blanco se
produce por superposicion de luz de los tres colores primarios
—rojo, verde y azul (Red, Green, Blue)—, mientras que el
negro es la ausencia de luz. Las luces rojas, verdes y azules
pueden superponerse de diversas formas para reproducir el
espectro de colores visibles. El principal propdsito del modelo
RGB de color es detectar, representar y mostrar imagenes en
sistemas electronicos, como camaras digitales, escaneres,
proyectores, monitores y televisores.

Cuando ampliamos una imagen digital podemos ver que la
imagen esta constituida por un gran nimero de pixeles, cada
uno de los cuales tiene un colory un valor determinados por |a
intensidad y la combinacion dptica de los tres colores subpixel:
rojo, verde y azul. Modificando la intensidad de los colores
Opticos rojo, verde y azul se puede obtener el rango completo
de colores que utilizamos en el entorno digital. For lo general,

la intensidad de cada color estd dividida en 256 niveles de
intensidad, calibrada en una escala del O al 255. Una intensidad
de Oindica ausencia del color, mientras que un nivel de 255
indica maxima intensidad de dicho color. Como tal, un valor RGB
de 0,0,0 resultaria en el color negro (nula intensidad luminica en
los tres colores) mientras que un calor RGB de 255,255,255
resultaria en el color blanco (maxima intensidad de rojo, verde
y azul). Cada color del espectro digital tiene asignado un valor
RGB especifico, que indica la intensidad de cada uno de los tres
colores Opticos primarios: rojo, verde y azul.

RGB es un espacio de color dependiente del dispositivo;
distintos dispositivos detectan y reproducen un valor RGB
dado de forma distinta, en la medida en que los elementos de
color (como el fosforo 0 los tintes) y su respuesta a niveles
individuales de RGB varian de un fabricante a otro, ¢ incluso

en el mismo dispositivo a lo largo del tiempo. For ello, el valor
RGB no define el mismo color en todos los dispositivos si

no se cuenta con alglin tipo de sistema de gestion del color.

Blanco

Cian

EL modelo de color RGB.

Este fragmento ampliado de la fotografia de la
izquierda muestra los pixeles que conforman
laimagen. Mediante el modelo RGB, cada pixel
tiene especificado un valor RGB concreto.

En este caso, puesto que la fotografia estd en
escala de grises, cada pixel tiene asignado

un determinado nivel de gris.
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COLOR Y VALOR

Modelo de color CMYK
CMYK es el acrdnimo (en inglés) de las cuatro tintas utilizadas
en los procesos de impresidn: Cian, Magenta, Yellow (amarillo)
yblacK (negro). CMYK es un modelo sustractivo de color, pues
los cuatro colores citados utilizados en impresidn sustraen
luminosidad del tipico fondo blanco del papel, donde el negro
Cian resulta de la combinacidn de todas las tintas. Cada uno de
es05 colores absorbe ciertas longitudes de onda luminicas,
de modo que los colores que vemos son aquellos que no han
sido absorbidos, sino reflejados.

Azul

Amarillo

Modelo de color CMYK

Escala de grises

Enlos entornos digitales, los valores tonales se muestran de
forma aditiva utilizando la luz de las pantallas o de una forma
sustractiva utilizando los pigmentos de una impresora o de

un plotter. Enuna pantalla, la intensidad de 1a luz de un pixel
determinara el valor tonal. Existen 256 niveles de intensidad
luminica que crean sus correspondientes 256 valores tonales
de gris, donde el nivel O corresponde al negro y el 255 al blanco
(la intensidad completa de luz).

0 04 128 192 255

Escala de grises digital que muestra los 256 valores de de gris

Escala de grises de diez valores hecha a mano
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CONTEXTO Y DIBUJJO

Los procesos de proyecto y de evaluacion de la arquitectura
quardan una relacion estrecha con el entorno, circunstancia
que indica cudn importante es incorporar el contexto en

el dibujo de una propuesta arquitectonica. Esto se lleva a
cabo en los principales sistemas graficos de representacidn
prolongando lalineay el plano de tierra para agregar edificios
y caracteristicas del emplazamiento proximas. Junto al
contexto fisico, debemos indicar a escala y la funcion prevista
para los espacios incluyendo figuras humanas y mobiliario.
También intentaremos describir la atmosfera de un lugar
representando las calidades de luz los colores y las texturas
de los materiales, la escala y la proporcidn del espacio y el
efecto acumulativo de los detalles.

Todos estos elementos son partes de un todo, y debemos
asignar una carga de interés y de atencidon acorde con la
importancia que tenga cada uno de ellos en el conjunto de
la composicidn. Los que llamariamos discriptores graficos
del contexto se acomodan a las siguientes pautas:

» Solo se emplean los indispensables para explicar el contexto,
la escala y el uso funcional.

+ Sedibujan con sencillez y el grado necesario de concrecidn.

* Nodeben eclipsar elementos estructurales o definidores

de espacio importantes, como tampoco las relaciones que los
unan.

+ Suforma, tamafio y valor tonal son ingredientes
significativos de la composicidn de un dibujo

Luis Barragan, interior de |a casa y estudio Barragan en Tacubaya, Ciudad de México,
México, 1947.

Le Corbusier, acceso a Notre Dame du Haut, Ronchamp, Francia, 1950-1955.
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FIGURA HUMANA
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El observador de un dibujo se relaciona con las figuras humanas
que aparecen en €l pasa a ser una de ellas y, por tanto, acaba
sumergiéndose en la escena. For consiguiente, introducimos
figuras humanas en los dibujos de espacios arquitectdnicos

y urbanos para:

+ indicarla escala del espacio
+ expresar la profundidad y los cambios de nivel del mismo
* animar un espacio con sighos de vitalidad y uso.

Escala

Las figuras humanas que utilicemos para poblar un dibujo
deben estar a escala con el contexto y dibujadas al tamafio y
conla proporcidn debidas. Las proporcionaremos dividiéndolas
en siete u ocho partes iguales, considerando el tamafio de la
cabeza como 1/7 0 1/8 de la altura total de ocho partes.

+ Establecer la altura de cada figuray las proporciones
parciales, teniendo especial cuidado en el tamafio de la cabeza.
+ Lalinea dela mandibula marca el encuentro de 1a cabeza
conla espina dorsal.

* Lanuca estd mas alta que la mandibula.

+ Los hombros caen de 1a nuca a los brazos.

+ Lanarizy los 0jos se encuentran a una altura similar.

+ Las gafas sirven para sugerir los ojos.

* No hay que detenerse demasiado en dibujar los ojos i la
boca, es suficiente insinuarlos con un leve sombreado de las
zonas inferiores.

+ Lamayoria de las escalas del dibujo arquitectdnico no piden
representar los dedos, muy al contrario, pues pueden distraer.
+ Las manos deben llegar casi a tocar las rodillas.

* Enlas axonométricas y perspectivas las figuras humanas
deben dar sensacion de volumen.

+ Evitarlos dibujos de personas vistas de frente, las figuras
son planas, parecen hechas de cartulina.

* Laindumentaria debe ser apropiada y apenas detallada

y o debe arrebatar protagonismo al dibujo.

+ Asignar una actitud y un gesto, concediendo maxima
atencion a la silueta de la columna vertebral y a los puntos

de apoyo del cuerpo.

* Aldibujar posturas y gestos diferentes deben utilizarse las
proporciones relativas de las partes del cuerpo.

* Las personas se representaran gesticulando con manos

y brazos.

+ Con el menton y la nariz se dirige 1a atencion.



FIGURA HUMANA

La altura recomendable para las figuras humanas de las
representaciones ortogonales es de 1,5a 1,8 metros.
Recuérdese que la alturay la anchura de los elementos de una
proyeccidn ortogonal se conservan al margen de la posicion
en profundidad que ocupen en la vision. En las visiones
axonométricas, dado que la visual es de arriba a abajo, las
figuras humanas adoptan cierta redondez en volumen.

La posicidn de las figuras humanas en las perspectivas no
s0lo sugiere la profundidad en el espacio, sino también los
cambios de nivel que este presente. El procedimiento més facil
es empezar determinando las posiciones de cada persona,
después trazar una vertical por los puntos correspondientes
y, sobre |a linea de horizonte, la localizacidn de los ojos.

Nos valdremos de los principios de a perspectiva lineal para,
una vez calculada su altura, mover una figura a derecha,
aizquierda, arribay abajo de un espacio en perspectiva. Las
figuras situadas por encima o por debajo del observador deben
dimensionarse inicialmente como si estuvieran a la misma
alturay trasladarlas a continuacion hacia arriba o hacia abajo
seqlin convenga. Cuando haya que dibujar una persona sentada
es preferible representar antes una en pie junto alasilla y
aprovechar sus proporciones para ponerla en aquella posicidn.

Disposicion

Las figuras humanas que empleemos para indicar la escala y la
funcion pasan a ser elementos significativos de la composicién
que no deben ocultar i diluir el foco ni las caracteristicas
fundamentales del dibujo. La sensacion de profundidad se
produce utilizando figuras humanas en solitario o en grupo

y poniendo en practica el principio del solape.

Actividad

La actividad se expresa en un dibujo a través del nimero,
disposicidn, postura e indumentaria de las figuras humanas.
Las figuras deben informar sobre la naturaleza de 1a actividad
y estar en consonancia con el lugary el contexto. El modo de
representarlas debe responder a una prequnta fundamental:
¢Qué actividad se desarrolla en este espacio?
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Figuras digitales

Fodemos crear figuras digitales a partir de fotografias
utilizando programas de procesamiento de imagenes u
obtenerlas a partir de Internet. Su uso en imagenes digitales
de arquitectura se rige por los mismos principios que gobiernan
la escala, la ropa, el emplazamiento y los gestos en los dibujos
realizados a mano.

La habilidad de producir imagenes fotorrealistas de personas
es seductora, pero conviene tener en mente que el estilo grafico
con el que poblamos los dibujos arquitectdnicos no deberia
distraer o restar atencion al motivo arquitectonico. Las
figuras deberfan tener un grado similar de abstraccidny ser
compatibles con el estilo grafico del resto de la presentacion.



FIGURA HUMANA

Ejercicio 11.4

Acudir provisto de instrumentos de dibujo a algtin lugar
piblico donde se retina la gente. Dibujar personas de pie y
sentadas, cercanas y distantes. Comenzar por el trazado de

la estructura, proporciones y gestos de cada una y, después,
imprimir |2 idea de volumen para terminar incorporando los
detalles necesarios. Enla primera sesion se trabajara despacio

y enlas sucesivas se reducird poco a poco el tiempo destinado N4
adibujar cada figura, disminuyendo proporcionalmente el grado T
de concrecion. = é
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Ejercicio 11.5

Utilizar en esta perspectiva lineal los principios

de convergencia y las lineas analiticas para trasladar
la figura humana a las posiciones A, B, C y D.

COMPOSICION Y DIBUJO / 367



PAISAJE

Ademds de la figura humana, en un dibujo hay otros elementos
que evocan las peculiaridades de un contexto. Basicamente se
trata de latopografia y del entorno; es decir, el paisaje y las
caracteristicas ambientales que exhiba el tratamiento final
de un dibujo.

Los drboles y otros elementos paisajisticos son indicadores
de la escala, pero describen la geografiay la naturaleza del
terreno, si es llano u ondulado, boscoso o arido, urbano o rural.
Esta escenografia no rivalizara sino que realzara el dibujo.

El procedimiento utilizado para dibujar arboles y arbustos es
analogo al de una vista. A partir de la estructura de las ramas
se levanta el modelo de crecimiento desde el suelo hacia arriba.
Aesta estructura agregamos la forma global y la masa de
fronda, sin descuidar la textura, el tono ni el grado de opacidad
y transparencia. Seamos econdmicos, la cantidad de detalles
debe corresponderse con la escalay el estilo del dibujo.

Los rboles y la vegetacion son medios eficaces con los que
proporcionar al dibujo tonos y texturas. La planificacin de

la gama y los modelos de tono que vayan a aplicarse a una
composicion habran de considerar el tratamiento que se piense
dar a estos elementos naturales.
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PAISAJE

El dibujo de arboles requiere prestar atencion ala estructura,
forma, escala y finalidad.

Estructura
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Paisajes digitales

Los programas de edicidn de imagenes proporcionan medios
para manipular imagenes fotograficas de un lugar o paisaje
existente y adaptarlas para ser utilizadas en la descripcidn
del entorno de un proyecto arquitectdnico.

Aligual que conlas imagenes digitales de personas, la
capacidad de generar imagenes fotorrealistas de rboles y
otros elementos del paisaje puede ser seductora, pero cabe
recordar que el estilo grafico de los elementos contextuales

y paisajisticos no deberfa distraer la atencidn del motivo
arquitectonico. Su descripcion grafica deberia tener el mismo
grado de abstraccion y resultar compatible con el estilo grafico
del resto del dibujo. Esto puede lograrse mediante ajustes en
la transparencia, el brillo, el contraste y la saturacidn de estas
imagenes. También pueden utilizarse miltiples filtros sobre
estos componentes para modificar el grado de detalle del
entorno, con el objeto de ajustarlo al del resto del dibujo.
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Ejercicio 11.6

Acudir provisto de instrumental de dibujo a un parque publico.
Practicar dibujando diferentes arboles y tipos de vegetacion.
Dibujar arboles pequefios y lejanos, como también proximos.
Empezar encajando la estructura de las ramas y construir
sobre ellala textura, la masay el valor tonal de la fronda.

Ejercicio 11.7

Dibujar in situ, controlando el tiempo de ejecucion, un arbol
caduco. Empezar con un dibujo de cinco minutos y continuar
con un boceto de tres y otro de uno. Construir en cada uno la
formay el valor tonal. Repetir el ejercicio con una conifera.

Ejercicio 11.8

Dibujar in situ un drbol de hoja caduca. Empezar con un dibujo
del tema realizado desde siete metros de distancia y continuar
con otro desde quince y un tercero desde treinta metros.
Prestar atencion en cada cambio de posicion ala evolucion que
experimenta la copa desde una gradacion de texturas a una
forma de tonos. Repetir el ejercicio con una conifera.

i T T 11
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MOBILIARIO

El'tipo y disposicién del mobiliario son indicios importantes del
usoy de la actividad de un espacio. Su ubicacion nos recuerda
que son lugares donde sentarse, recostarse, apoyar el codo
0los pies o sencillamente tocar.

Si dibujamos el mobiliario al mismo tiempo que las figuras
humanas nos sera mas facil establecer 1a escala y las
proporciones parciales y generales. Salvo en el caso de que
sea el mobiliario el tema de disefio, deberan emplearse unos
ejemplos reales que se construirdn a partir de su estructura

geométrica, afiadiendo acto sequido indicadores relativos a
grosores, materiales y a aspectos de detalle.

Sillon Luis XVI Sillon de mimbre Silla shaker con respaldo de escalera  Silla Thonet con madera curvada Sillon Wassily - Marcel Breuer

372 / DIBUJO DE IMAGINACION



VEHiCULOS

La inclusion de coches, camiones, autobuses, bicicletas y otros
de vehiculos sirve para indicar calles y aparcamientos en los
dibujos de espacios exteriores. Seamos realistas al asignarles
una posicion y una escala.

Si dibujamos los vehiculos al mismo tiempo que las figuras
humanas nos sera mas facil establecera escala. Utilizar
siempre que sea posible ejemplos reales y, como se dijo
respecto al mobiliario, construidos a partir de su estructura
geométrica. Si dibujamos estos elementos con exceso de
acabado y detalle pueden desviar la atencion del tema principal.
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Dibujo de presentacion

Normalmente se entienden por dibujos de presentacidn aquellos que describen
graficamente una propuesta de proyecto con animo de convencer a un publico de la
validez dela misma. El publico puede ser un cliente, una comision o, sencillamente,
alguien que va en busca de una idea. Tanto i se generan como ayuda para el cliente
como para conseguir un encargo directamente o a través de un concurso, los dibujos
de presentacion deben comunicar de una forma clara y rigurosa las cualidades
tridimensionales de un proyecto. Aunque los dibujos de que consta una presentacion
sean magnificos graficos bidimensionales dignos de exposicidn, no hay que olvidar
que solamente son instrumentos para comunicar una idea de proyecto, y que no son

fines en s mistmos.

Frank Lloyd Wright, casa Hardy, Racine (Wisconsin), Estados Unidos, 1905.



INFORMACION Y COMUNICACION

Emplazamiento

Estructura

Circulacion i . .__LH

Cerramiento -

[ 1

Acceso -

Richard Meier, diagramas de la casa Smith,
Connecticut, Estados Unidos, 1965-1967.

376 / DIBUJO DE IMAGINACION

Amenos que los dibujos de presentacidn sean comprensibles y
persuasivos, es decir, que hagan uso de convenciones legibles

y tengan un rico contenido, la presentacion sera débil e ineficaz.
No obstante, una presentacion operativa posee caracteristicas
generales que reforzaran la legibilidad de los dibujos en sf
mismos. He aqui las mas destacadas:

Punto de vista

Transparencia en cuanto al objeto del disefio. La presentacion
debe comunicar la idea o concepto central dea propuesta.
Los diagramas graficos y los textos son medios (itiles para
articulary clarificar los aspectos esenciales de la misma,

en particular cuando tienen relacidn visual con los tipos més
comunes de dibujos de proyecto.

Eficacia

Economia de medios. La presentacion eficaz tiende a utilizar
solo lo imprescindible para comunicar una idea. Si algiin
elemento grafico resulta demasiado expresivo y se convierte
en un fin en s mismo, pone en peligro la finalidad de la
presentacion.

Claridad

Buena articulacion. Los dibujos de presentacidn deben,

como minimo, explicar el proyecto de una forma clarayy con

el suficiente detalle para que las personas profanas en la
materia capten el objetivo de la propuesta. Se eliminaran
cuantos ingredientes causen distraccion como, por ejemplo, los
derivados de unas relaciones entre figura y fondo ambiguas y de
agrupaciones desatinadas de dibujos. Con frecuencia no vemos
estas disfunciones porque sabemos qué deseamos transmitir
y no leemos nuestro trabajo con objetividad.

Rigor

Informacidn correcta y fiel. Los dibujos de presentacion deben
imitar una realidad contingente y los efectos de acciones
futuras, para que las decisiones que se tomen en funcion de la
informacidn estén bien fundamentadas y sean razonables.



INFORMACION Y COMUNICACION

Unidad

Organizacion congruente. En una presentacion eficaz no existen
segmentos discordantes ni que mermen el conjunto. La unidad
—no confundir con uniformidad— depende de:

* una disposicidn logica y globalizadora de a informacion
graficay oral

+ unasintesis del formato, la escala, el medio y la técnica
apropiados al proyecto, al lugar y al piblico a quien va dirigida
la presentacion.

Continvidad

Cada segmento de la presentacion debe guardar relacion con
el antecedente y con el consecuente, debe dar consistencia
atodos los segmentos.

Los principios de unidad y de continuidad se apoyan
reciprocamente, uno no puede alcanzarse sin el otro.

Los factores que producen uno refuerzan al otro. No obstante,
la ordenacion y 1a linea de exposicidn de los elementos graficos
y verbales principales y secundarios pueden ayudar a que la
idea central de un proyecto sea el foco de la presentacion.
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Batey & Mack, Anti-Villa, Napa Valley (California), Estados Unidos, 1977-1978.
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ELEMENTOS DE LA PRESENTACION

Un tinico dibujo no explica un proyecto. Solo a través de la
presentacidn coordinada de dibujos relacionados se comunica
su naturaleza y configuracion tridimensional. Una presentacion
consiste en algo més que una serie de dibujos. Para explicar

y dilucidar aspectos que se escapan a las posibilidades

de los dibujos necesitamos diagramas, simbolos graficos,
titulos y Textos. Flanificaremos, pues, con cuidado, en toda
presentacion, la secuencia y disposicion de los elementos
siguientes:

i | Gereemneeeeeeeodeoo Imdgenes grficas
! Dibujos
Diagramas

remeenneepeneo Simbolos grdficos
Orientacidn/puntos cardinales
Escalas graficas

P Rotulacion
Titulos
: Leyendas

v
@ Textos

Estos elementos tienen unas propiedades que deben tenerse
presentes al componer una presentacion visualmente
equilibrada, a saber:

+ forma

VILLA GARCHIES
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Le Corbusier, villa Garches, Vaucresson, Francia, 1926-1927.
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SECUENCIA DE LA PRESENTACION

Forlo general, as presentaciones e leen de izquierda a derecha
yde arriba a abajo. Otras, las que cuentan con el auxilio de
diapositivas y soportes informaticos, generan una abmosfera
mas intima. Pero en todas ellas, el tema debe avanzar desde

la escala pequefia ala grande, de la vertiente general o del
contexto alo especifico.

* plano de la zona

visiones axonomeétricas

: b * detalles

*plano de emplazamiento + plantas
‘: * + * * * *

- + * -

I/
‘.ch-ivtg\

+ diagramas + alzados

* visiones en perspectiva
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SECUENCIA DE LA PRESENTACION

Mario Botta, casa unifamiliar, Viganello, Suiza, 1980-1961.
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Relaciones entre representaciones grdficas
La secuencia de las representaciones graficas deben consolidar
las relaciones que proponen:

+ Orientacion similar de todas las plantas. Siempre que

sea factible se orientaran las visiones en planta con el Norte
en o mirando ala parte superior de la lamina.

* Relacionar vertical u horizontalmente las plantas de los
edificios con varias de ellas, preferentemente tomando como
referencia a dimension mayor.

+ Hacer otro tanto con los alzados, de acuerdo, si cabe,

conla disposicidn de las plantas.

+ Ytambién asi con las secciones, asociandolas en ordenacidn
con plantas y alzados.

+ Aplicar el mismo criterio a las axonometrias. Cuando la
construccidn de cada una se base enla anterior, se alineardn
de abajo a arriba o de izquierda a derecha.

+ Procurar que entre 1as perspectivas y las axonometrias se
entable |a relacion més directa posible con la planta que mejor
muestre el contexto de las mismas.

* Incluir figuras humanas y mobiliario para introducir la escala
y mostrar el uso otorgado alos espacios en todas las
representaciones graficas.



SECUENCIA DE LA PRESENTACION

Secuencias clave

Ademas de las relaciones inherentes y previstas de los
distintos tipos de dibujo, 1a naturaleza visual o narrativa de
una secuencia determinada puede conducir la forma en que
organizamos los dibujos de presentacion.

* Secuencias temporales

La cronologia puede servir como base para una serie de
dibujos que transmitan |a idea de crecimiento, expansion
o transformacidn a lo largo del tiempo.

» Secuencias perceptivas

Una serie de vistas en perspectiva que transmita la experiencia
de movimiento a través de un entorno construido puede servir
como indice para el resto de los dibujos de una presentacion.
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* Secuencias constructivas

Siel sistema y el método constructivo es un elemento clave de
la idea de proyecto, una secuencia constructiva (cada dibujo
construyéndose sobre el siguiente) puede servir como base
para el resto de los dibujos de la presentacidn.

Dibujos clave

Cualquier dibujo que sea vital o central parala idea de proyecto
puede ocupar una posicidn dominante en la presentacion y
servir como elemento principal de organizacion en la secuencia
de dibujos.

* Un plano de situacidn o una fotografia que ilustre las
caracteristicas mas importantes del entorno a las que da
respuesta el proyecto.

+ Una caracteristica significativa del lugar, como pueden ser
una pendiente pronunciada o un corredor visual.

+ Una seccion longitudinal crucial para el esquema

de proyecto.

+ Unalinea o un recorrido organizador del movimiento a través
del lugar o del proyecto.

* Una forma estructural especial o (inica que expresa la idea
de proyecto.




SECUENCIA DE LA PRESENTACION

Ejercicio 12.1

Desarrollar dos disposiciones diferentes de presentacion para
el plano de emplazamiento, las plantas y una axonometria que
se adjuntan. Una solucion se basard en un formato horizontal

y otra en uno vertical.

Richard Meier, Museo de Arte Moderno en la villa Strozzi, Florencia, Italia, 1973.

Ejercicio 12.2

Desarrollar dos disposiciones diferentes de presentacidn
para las visiones en planta, alzado y seccion que se adjunta.

Una solucion se basard en un formato horizontal y otra en uno

vertical.

Charles Moore, casa Jobson, Cafidn de Falo Colorado (California),

Estados Unidos, 19601.
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CONJUNTOS VISUALES DE INFORMACION

Rob Krier, casa Weidemann (proyecto), Stuttgart, Alemania, 1975.
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Es habitual que los dibujos de un proyecto se presenten en
conjuntos o grupos de figuras. Tal es el caso de las plantas
de un edificio de varias alturas y la secuencia de los alzados.
Su separacion y |a alineacion, ademas de la semejanza
formaly de tratamiento, son factores determinantes de la
lectura de los mismos en tanto que conjunto de informacidn
interrelacionada o provista de figuras aisladas.

+ Utilizar el espacio en blanco y la alineacion para reforzar

la organizacidn de la informacidn grafica y verbal de 1a
presentacion. Salvo que sea necesario, o hay que llenar el
espacio en blanco.

+ Siqueremos que dos dibujos se lean como figuras aisladas,
el espacio que las separe debe ser igual al que haya entre cada
uno y el borde més proximo del campo.

+ Alacercar estos dos dibujos, se leerdn como un grupo
interrelacionado.

+ Acercandolos todavia mds, se convertiran en uno solo,

en lugar de ser dos visiones que, aunque interrelacionadas,
son independientes.

+ Ladisposicion de dos dibujos interrelacionados que
compongan un conjunto visual puede definir el limite del campo
de cualquier otro dibujo o grupo de figuras.

+ Las lineas tanto superan y unifican como subrayan y perfilan.
Sin embarqgo, es preferible evitar su uso cuando a separacion
yla alineacion sean capaces de desempefiar la misma tarea.

+ Los cajetines y caratulas establecen un campo grafico
dentro de otro de tamafio superior o dentro de los limites

de la lamina o del panel



CONJUNTOS VISUALES DE INFORMACION

* Elvalor tonal define también un campo grafico en el marco
de otro mayor. For ejemplo, el fondo oscuro de un alzado puede
fundirse con el de una seccion, y el fondo de una perspectiva
puede pasar a ser el campo de la planta del edificio.

Ejercicio 12.3

Desarrollar dos estrategias diferentes para disponer las
plantas, la seccion y los alzados adjuntos constituyendo

tres conjuntos de informacidn independientes, pero
interrelacionados: un conjunto en planta, otro en alzado y otro
en seccion. ;Como se utiliza el valor tonal para crear o reforzar
uno 0 mas conjuntos visuales?
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M

* Fracciones de metro Incrementos de un metro
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Simbolos grdficos

Los simbolos graficos ayudan al observador a distinguir los
diversos aspectos y caracteristicas de un dibujo o de una
presentacion. De ellos destacan el norte de orientacién y la
escala grafica.

gy

* Elnorte de orientacion sefiala en los planos los principales
puntos cardinales a fin de que el observador sea capaz de saber
cdmo estan orientados los edificios y los terrenos.

+ Las escalas grficas son segmentos rectilineos o barras,
graduados seqlin incrementos proporcionales a las unidades
de medida. Su maxima utilidad radica en que conservan la
proporcionalidad cuando el dibujo se amplfa y se reduce.

Los sitbolos graficos se asientan en convenciones para
comunicar la informacidn. Para su mejos identificacidn

y legibilidad deben ser sencillos y netos, libres de detalles
accesorios y de florituras estilisticas. Dado que ayudan a que
la presentacidn sea clara y comprensible, los simbolos graficos
se han convertido en elementos importantes de la composicidn
general de un dibujo y de una presentacion.

Elimpacto de estos simbolos y de la rotulacion depende
del tamafio de a carga visual y de a posicidn.

Tamaiio

El tamafio que se asigne a los simbolos graficos y a los rétulos
estara en proporcion conla escala de dibujo y facilitaré a
legibilidad de los mismos desde la distancia establecida

de antemano.

Carga visual

La carga visual de un simbolo grafico y de un rétulo se subordina
a su tamafio y tono. Si por motivos de legibilidad se necesitan
simbolos y tipos grandes, pero el equilibrio compositivo exige un
valor tonal bajo, se recomienda entonces utilizar en ambos

un modelo que solo presente contornos.

Posicion

Los sitbolos graficos, los titulos y el texto se colocaran muy
cerca del dibujo al que hagan referencia. En la medida de lo
posible, es mejor valerse de la separacion y de la alineacidn
que de los cajetines, caratulas y marcos para crear conjuntos
visuales de informacidn.
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Rotulacion

Las caracteristicas mas relevantes de la rotulacion son

la legibilidad y la coherencia. El tipo que utilicemos ha de
adecuarse al disefio y no desvalorizar los dibujos. Actualmente

se tiene al alcance gran abundancia de tipos de letra de cuidado

disefio que se aplican en el soporte a presion, por frotamiento
y por medios informaticos. Vale la pena consagrar tiempo a la
eleccion del tipo de letra, destindndolo més bien a buscar entre
la gama disponible que a concebir uno de nuevo cufio.

+ La separacidn entre letras se hace calculando a ojo que los
espacios intermedios sean iguales. No es habitual recurrir

a mediciones exactas de distancias entre los extremos
delas letras para garantizar tal igualdad.

» Larotulacidn con tipos de caja baja es adecuada si se
realiza con coherencia en todo el material de la presentacion.
Generalmente se lee con mas facilidad que el texto compuesto
en mayisculas, habida cuenta de que las diferencias entre

los tipos de caja baja son mas acusadas y, por tanto, mas
ostensibles.

+ Las serifas son lineas finas que rematan los trazos
principales de los tipos de letray que favorecen el
reconocimiento y a legibilidad de estos. Debe evitarse
la mezcla de tipos con serifas y sin ellas.

» Es fundamental el uso de pautas que controlen la altura

yla separacidn entre lineas en una rotulacion a mano alzada.
La dimensidn maxima que admite la ejecucion manual es de

5 mm aproximadamente, pues, superada ésta, los trazos piden
un ancho que ni el lapiz nila pluma pueden facilitar.

+ Los tamafios de letra de una rotulacion se determinan
seqlinla distancia a la que el plblico contemplara la
presentacion. Téngase presente la posibilidad de lecturas a
varias distancias de fragmentos aislados de la presentacidn:
plantas generales del proyecto, diagramas, detalles, texto,
etcétera.

TYpO
SR &
PHY

SPACING SP;

Separacion correcta en zonas iguales

Geparacién incorrecta en tipos

Las minUsculas son especialmente apropiadas para bloques
de texto.

Las serifas megjoran el reconocimiento y legibilidad de las
letras.

La HELVETICA es una fuente muy legible.

La HELVETICA NARROW es util cuando el espacio
es escaso .

LA TIMESESUN EJEMPLO CLASICO
DE FUENTE CON SERIFAS.

La PALATINO tiene proporciones
mas anchas que la Times .

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 1234567890 abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
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La rotulacidn de una presentacion debe integrarse en la
composicion que los dibujos generan en las laminas y en los
paneles.

Titulos de dibujos

Los titulos y los simbolos graficos que identifican y explican el
contenido de un dibujo concreto deben relacionarse con este
dibujo. For convencidn, los titulos se sittian debajo del dibujo.
En esta posicion pueden estabilizar los campos gréficos, sobre
todo aquellos con formas irregulares. Tanto en los disefios
como en los dibujos simétricos se introducira una rotulacion
simétrica; en el resto de casos resulta mas sencillo justificar
—alinear en vertical— el titulo de un dibujo con el de otro
situado en el mismo campo.

Texto

El texto se organiza en conjuntos visuales de informacion

que se relacionan directamente con la parte del dibujo a la que
hacen referencia. La separacidn entre lineas variard entre la
mitad y toda la altura del tipo de letra empleado. Los parrafos
se distancian a una medida igual o mayor que |a altura de dos
lineas consecutivas de texto.

Titulo del proyecto

El titulo del proyecto y la informacion anexa deben guardar
relacion con toda la lamina o panel, nunca con uno solo de los
dibujos del soporte



DISPOSICION DE LA PRESENTACION

La disposicion de la presentacion acostumbra a optar por
formatos en vertical, en horizontal y en reticula. Como primera
medida al respecto, fijaremos las relaciones fundamentales
que aspiramos consequir. Después analizaremos mediante

un guion grafico o una maqueta a pequefia escala las opciones
de distribucion, alineacidn y separacidn.

+ Estudiar las relaciones posibles entre las 1aminas o paneles.
* Mantener la continuidad horizontal de los soportes con una
linea de tierra o con la alineacidn de los rotulos.

» Noincluir cotas ni hacer uso de mérgenes ni de parrafos de
texto explicativo, son recursos que, por convencion, se reservan
alos planos de obra.

Cuando el material de presentacidn se distribuya en mas

de un soporte, sea éste lamina, carton o panel, es necesario
identificarlos por medio de una numeracion. Esta informacion
ha de ocupar la misma posicion en todos los soportes.
Cuando estos observen un orden especifico, es aconsejable
utilizar medios mas graficos que sefialen la posicion de cada
uno en el conjunto de la exposicion.
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La disposicion simétrica es la que mejor se acomoda a los
disefios simétricos.

Una planta rodeada de alzados, una axonometria explosionada
o undibujo base con detalles a mayor escala a su alrededor
solicitan formatos centrales.

Una serie de dibujos interrelacionados, pero con diferente
tratamiento o de distinta categoria, puede unificarse mediante
un marco comn y homogéneo.

Una reticula proporciona la méaxima flexibilidad para disponer
una serie de dibujos y el texto informativo en paneles y
tableros. La sensacion de orden que subyace en la reticula
permite presentar informacion plural de una manera reqular.

* Los médulos de la reticula pueden ser cuadrados

y rectangulares.

* Cabe disponer los dibujos, los diagramas y el texto

en cajetines y marcos independientes.

+ Otradisposicidn factible es en horizontal, formando
columnas interrelacionadas, con el texto inmediatamente
debajo del dibujo

* Habrd dibujos importantes que requieran mas de un cajetin
0 marco.

« Los graficos y el texto admiten una integracion organica.
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Maquetacion digital

Preparar una presentacin a mano y dibujar directamente sobre @

la superficie del papel o del panel es una problema de disefio que

requiere una cuidadosa planificacion en la que se establezcan —
las relaciones adecuadas entre los dibujos y se elabore un

storyboard donde se analicen las posibilidades antes de @

acometer la tarea. Mientras que este método probado requiere

Una buena cantidad de prevision y adrite muy poco margen Tres imgenes digitales pueden alinearse, espaciarse de
para el error, los resultados pueden ser sorprendentes. fortma hotmogéneay a continuacion agruparse antes de quedar
enlazadas o colocadas en el programa de maquetacion.

For otro lado, el uso de programas informaticos de maquetacion , , , o
Se asi se desea, s¢ pueden girar en primer lugar las imdgenes

digital ofrece numerosas ventajas sobre el dibujo directo en y a continuacion alinearlas y espaciarlas antes de agruparlas.
la superficie de un papel o panel. La ventaja principal reside
enla posibilidad de probar distintas composiciones antes Una vez enlazadas, as imégenes agrupadas pueden

desplazarse libremente hasta encontrar la composicion

de decidirse por una. Esto puede realizarse agrupando y buscada

sistematizando los elementos en capas para organizar

las imdgenes y otros componentes de la presentacion, y
desplazandolos libremente antes de decidir la composicidn
definitiva. Si s necesario, se pueden guardar las distintas
versiones en archivos o trabajar con copias de un tinico

archivo de maquetacion y recuperar versiones previas de una
composicion silas pruebas no terminan de llegar a un resultado

deseable.

Mientras que los programas de edicidn de imagenes raster son
ideales para manipular imagenes recortandolas, aplicandoles
filtros y ajustes de tono y color, los programas de disefio
vectorial y de maquetacion que utilizan enlaces a archivos
externos, en lugar de incrustarlos en el propio archivo, estan
mas adaptados a la tarea de maquetacion. El enlace de
archivos de imagenes permite mezclar una diversidad

de medios (dibujos a mano escaneados, fotografias digitales,
imagenes vectoriales, ademas de imagenes raster) en una

s0la presentacion. Otra ventaja de utilizar enlaces a archivos
de imagenes reside en que se puede sequir modificando cada
una de las imagenes por separado y los cambios se incorporan
automaticamente a la presentacion si se desea. Las imagenes enlazadas pueden desplazarse y enmarcararse

&

Enlace

X/

't

Archivos originales de las imagenes

3

Enlace
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Las mascaras digitales
pueden variar en tamafio
y forma.

En'los programas de disefio vectorial y de maquetacion,

los marcos actiian como espacios acotados donde pueden
colocarse o enlazarse los diversos componentes de |2
presentacion. Cada marco es como una ventana a través de la
cual puede verse la imagen alli situada. La imagen original se
ENMascara, pero o se recorta cotmo ocurriria en un programa
de edicion de imagenes. La parte visible de la imagen viene
determinada por el tamafio y la forma de la apertura creados
desde el programa de maquetacion. Una vez colocada o
enlazada en un marco, se pueden desplazar ambos a distintas
posiciones dentro de la composicion, asi como escalar o girar la
imagen para mejorar la composicidn global de la presentacion.

De forma similar, podemos afiadir otros elementos a la
composicion, como lineas, figuras y texto, y desplazarlas,
escalarlas o girarlas para mejorar su contribucion a la
composicion global y reforzar las distintas unidades de
informacion que queremos incorporar. También puede hacerse
uso de guias y lineas auxiliares, que no saldran impresas, como
ayuda para alinear y coordinar los distintos elementos visuales
manteniendo la consistencia de la presentacion en las distintas
laminas o paneles.

La posibilidad que ofrecen los programas de disefio grafico

de agrupar los objetos en distintas capas nos permite poner
unos elementos por encima de otros, lo que puede resultar
especialmente (itil para el desarrollo de relaciones figura-fondo,
adecuadas en alzados, secciones € incluso axonometricas.

D

titulo del dibujo (LTN LI | titulo del dibujo

]

titulo del prbyecto

Las lineas auxiliares facilitan la
colocacion y la coordinacion de

elementos grificos y textuales \/
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Ala hora de preparar una presentacion en un entorno digital,
deberiamos considerar detenidamente los tamafios relativos de
imagenes, textos y simbolos graficos, asi como en relacidn con
el conjunto de la composicion. Debido a la facilidad con que es
posible hacer un zum sobre una parte de nuestra presentacion,
o volver a ver la presentacion en su conjunto (normalmente a
escala reducida para que entre completa en el monitor) puede
ser dificil establecer si determinados elementos de la
composicidn (en especial, los textos) son demasiado pequefios
para que se lean en la version impresa, 0 si son demasiado
grandes en proporcion con el resto de elementos de la
composicion. Imprimir el conjunto o una parte seleccionada

de una presentacion a su tamafio real puede proporcionar
informacion muy valiosa antes de la impresidn final.

En cualquier caso, cualquier dibujo que pretendamos que sea
visto por otros deberia funcionar a diferentes distancias de
observacidn. Visto en su conjunto, el dibujo deberia contar con
una composicion de figura y fondo atractiva, mientras que,

al mismo tiempo, debe ofrecer el suficiente grado de detalle
cuando se observe desde mas cerca.

ttulo del dibujo

titulo del dibujo

titulo del proyecto

D

titulo del dibujo LTI I I |

titulo del proyecto

ttulo del dibujo
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La tecnologia digital permite introducir en las presentaciones
de proyectos arquitectdnicos el tiempo y el movimiento a
través de animaciones. Al tiempo que transmite las cualidades
perceptivas de un entorno espacial, una animacion sigue
consistiendo en una serie de imagenes o fotogramas que se
proyectan de forma secuencial sobre un monitor o una pantalla.
Cuanto mas rapido se proyecten dichas imagenes (a una
velocidad denominada fotogramas por segundo: fps) mas fluido
serd el movimiento aparente de la animacion. Una frecuencia
utilizada muy habitualmente es de 30 fps; frecuencias menores
pueden producir movimientos entrecortados en la pantalla.

K N N R S ACE A

50 fotogramas proyectados cada segundo

N

T

Toma inicial: camara 1

Saltoa camara 2

S

Aproximacion: cAmara 2

Salto a camara 4 interior
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Salto a camara : exterior

7

Una animacion con una frecuencia de fotogramas de 30 fps

y una duracion de un minuto estara compuesto de 1.800
fotogramas independientes. Si cada imagen requiere cinco
minutos de renderizado, el proceso total requerird un total
de 9.000 minutos o 150 horas. El tiempo que requiere el
proceso de renderizado depende del tamafio de la imagen y
del grado de complejidad del modelo. For ejemplo, una imagen
de 1.280 x 960 pixeles llevara un tiempo significativamente
mayor que una imagen de 640 x 480 pixeles. La reflexividad
de los materiales y el nimero de luces y superficies en un
modelo también tendrd unimpacto en la cantidad de tiempo
que requiere renderizar cada fotograma. For todo ello, planificar
una animacion para garantizar un flujo de trabajo eficiente

y reducir el tiempo de produccion resulta crucial y requiere

la realizacion de storyboards.

Preproduccion

Utilizamos un storyboard o guidn grafico para planear cada
escena significativa, el orden en el que se sucederan y las
transiciones para pasar de cada escena a la siguiente. Un
storyboard no solo ayuda a fijar la posicion de las camaras,

la iluminacion y las elecciones de material, sino que también
permite que el proyectista centre sus esfuerzos en los
elementos y caracteristicas que se veran efectivamente en
la animacion, més que en aquellos otros aspectos del modelo
digital que no formaran parte de la animacion final.
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Produccion

Crear un paseo virtual por un proyecto arquitectonico implica
algo tan simple como dibujar una linea continua alo largo

del recorrido que queremos realizar, hacer que una camara
recorra toda la longitud de esta linea y grabar una serie de

fotogramas a lo largo del recorrido de 1a camara. Aunque este
procedimiento puede parecer el adecuado para transmitir Las tomas abiertas incluyen la totalidad Las tomas medias incluyen la mayoria pero

de un espacio, objeto o edificio. no la totalidad del espacio o edificio.
través del espacio en una serie de secuencias mas enfocadas.

==
Podemos a continuacion editar y montar estas animaciones I
més cortas utilizando la continuidad de edicién para conservar Las tomas cerradas medias enfocan una caracteristica  Las tomas cerradas enfocan un detalle,
o un detalle, pero proporcionan cierto contexto espacial.  caracteristica o parte concreta del espacio.

como percibimos un entorno espacial, la utilizacion de una linea
continua a menudo genera vistas confusas y repetitivas que
producen desorientacion. Un método més efectivo consiste

en adoptar técnicas desarrolladas en el cine, que emplean

una serie de camaras y recorridos cortos para desplazarse a

la continuidad y la comprension espacial entre las diversas

secuencias abreviadas.
=
i
Escala de la toma
La escala de la toma determina la cantidad de informacion
visual que se incluye en una escena. El tamafio del objeto en un
fotograma depende de dos variables: |a distancia ala que se
encuentrala camaray la longitud focal de la lente. Las tomas cerradas extremas enfocan
un detalle o una parte muy pequefia del

.. , espacio.
Movimiento de la cdmara P

La posicion de la camara y sus movimientos nos permiten
cambiar la colocacion de un espacio u objeto. Algunos
movimientos de camara habituales en animaciones son los
siguientes:

+ Fanoramica: rotacion de la cdmara alrededor de su eje
vertical de izquierda a derecha y viceversa, que simula

el movimiento de girar la cabeza de un lado a otro. Este
movimiento puede ser una forma muy efectiva de observar
un lateral del espacio o del edificio de un extremo al otro.

+ FPanordmica vertical: rotacion de la cdmara arribay abajo
alrededor de su eje horizontal, que simula el movimiento de
girar a cabeza arriba y abajo. Este puede ser un movimiento
de camara efectivo para mirar un espacio arriba y abajo.

* Desplazamiento: movimiento de camara que imita la forma——
en que giramos la cabeza para sequir a un objeto o figura en
movimiento. Puede resultar de utilidad para transmitir como
podriamos sequir a una persona caminando de un espacio

aotro, 0 desde un edificio a otro dentro de un conjunto.
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Vista desde la camara D.
Pilares a la derecha
delaescena

Vista desde la camara B.
Filares a la izquierda dea escena

Vista desde la camara A.
Pilares a la izquierda de 1a escena
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Confinuidad de edicion

La continuidad de edicion se refiere a cualquiera de las
siguientes técnicas para combinar secuencias independientes
de animacion en un todo ldgico y coherente.

Toma inicial

La toma inicial orienta al observador y proporciona el contexto
para una escena (un sentido de lugar o localidad). For lo general,
€5 una toma abierta que indica ddnde va a transcurrir l resto
de la escena. For ejemplo, una toma exterior de un edificio
sequida de una toma interior implica que hemos entrado en el
edificio sin necesidad de registrar todos los pasos intermedios
del recorrido.

Regla del eje o de los 180°

Dentro de cualquier escena hay un eje implicito de accion

de 180 grados. En una pelicula clasica, esta linea se traza
normalmente entre dos personajes principales. En una
animacion arquitectonica, este eje puede situarse entre

dos objetos o puntos de interés dentro de un espacio. ara
mantener las relaciones espaciales en cualquier escena, todas
las posiciones y movimientos de camara deben producirse
inicamente en uno de los lados marcados por el eje de 160°.
Cuando una camara ha de cruzar este eje, debemos incorporar
una toma intermedia para proporcionar pistas al observador
sobre este desplazamiento del punto de vista.

Vista desde la camara C.
Pilares a la izquierda de a escena
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Regla de los 30 grados
Al cambiar de una camara a otra, el desplazamiento debe ser de
al menos 30° para que la nueva vista ofrezca una perspectiva
lo suficientemente distinta que obligue al observador a
reevaluar el contexto de la escena. Seguir esta regla también
puede suavizar el efecto de un cambio en la distancia de la
toma, como un cambio de una toma media a una toma cerrada.
Hacer desplazamientos menores para cambiar la posicion de la
camara puede provocar cierta desorientacion, debido a que los
cambios en la perspectiva no son significativos.

Plano-contraplano
Los planos-contraplanos alternan entre dos camaras para

establecer perspectivas opuestas dentro de un espacio o

una escena. Este método, combinado con la regla de los 180°, N
puede proporcionar una vista global de un espacio o edificio AN 3
sin necesidad de movimientos de camara o tiempos
de renderizado excesivos.

Plano

Contraplano
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Posproduccion

La posproduccion de una presentacion animada se lleva a cabo
una vez creadas as secuencias, lo que supone no solo la edicion
de las mismas, sino también crear las transiciones y establecer
el ritmo de ejecucion de la animacion y la banda sonora.

Transiciones

Las transiciones de una escena a otra juegan un papel
importantisimo a la hora de facilitar al espectador una
comprension constante del lugar en el espacio donde se
encuentran. Mientras que los programas digitales ofrecen
numerosos efectos de transicion —desde cubos que rotany
pasa paginas hasta cortes al azar—, a menudo muchas de las
transiciones mas elaboradas pueden distraer al espectador

de la continuidad de a presentacion y hacer que la atencidn se
centre enlos efectos especiales en lugar de en el contenido de
la presentacion. Pueden utilizarse cuatro transiciones sencillas
pero efectivas para trasladarse de una escena a la siguiente sin
interrumpir el flujo de la informacidn visual.

Ritmo
W i A El nimero de transiciones por minuto influird en el ritmo que se
Fundido de cierre: una escena se transforma gradualmente en un fondo negro o blanco. percibe de la animacién. Muchos cortes creardn un ritmo més
ey i it MW rdpidoy establecen una atmdsfera o una aproximacion més

activa a un espacio, mientras que menos cortes ralentizaran el
ritmo, lo que puede ser il para transmitir la complejidad de un
edificio o un entorno.

Sonido

El sonido afiade una potente dimension sensorial a la
experiencia visual. La banda sonora deberia complementar
laimagen y no abrumar la informacidn visual. El sonido

—en particular la misica— puede reforzar las cualidades
experienciales de un espacio, ya sea la cualidad reflectora de
las superficies de un espacio o el activo ambiente social de un
hall. £l sonido puede coordinarse con transiciones concretas
dentro de la animacidn, potenciar el ritmo de edicion, asf como
crear una continuidad temporal en diferentes escenas. For
(ltimo, la edicidn de sonido difiere de la del video en que implica
una estratificacion tanto horizontal como vertical, pues puede
haber miltiples pistas de audio sobre el video.
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Ejercicio 12.4
Rotular a mano alzada la cita siguiente con letras de 3 mm
de alturay una separacion de lineas de texto de 5 mm.

“Desde los seis afios teniala mania de dibujar 2
forma de cualquier cosa. Alllegar a los cincuenta
habia publicado infinidad de dibujos, pero todo lo que
he hecho hasta los setenta no vale la pena tenerlo

en consideracion. A los setentay cinco aprendi

algo sobre la estructura de la naturaleza, animales,
plantas, abejas, pajaros, peces e insectos. 0 sea,
que cuando tenga ochenta habré progresado un poco.
Alos noventa alcanzaré una fase magnifica y cuando
tenga ciento diez todo lo que haga, aunque solo sea

una linea o un punto tendra vida’.

Hokusai (1760-1649)
ElManga

Ejercicio 12.5
Disefiar la composicion de una hoja con el texto antes rotulado
y laimagen del Foeta loco.
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Abstraccidn, grado de, 512
Abstracta, figura, 316-317. Ver también Figuras
Abstracto, dibujo, 11
Acetato, vision a través de, 56
Acristalamiento de color, vision a través de, 50
Actividad humana, indicador, 365. Ver también
Figuras
Adam, Robert, 319
Aditivas, formas, 76
Agudeza visual, desarrollo, 16, 21
Alineacidn, verificacion, 31
Altitud, definicidn, 163
Alturas, medidas en, 264265
Alvar, Aalto, 158, 181,288,289, 322, 325
Alzado, definicidn, 160
Alzados arquitectonicos, 165—169
disposicion de, 164
escala, 165
profundidad, 166
Alzados interiores, 173
Alzados oblicuos, 206—207
Ambigiiedad
enrelaciones figura—fondo, 351
tolerancia, 292-293
Andlisis del emplazamiento, del terreno, 315
Andlisis del programa, 315
Andlisis formal, 515
Ando, Tadao, 216
Angulo, medicion, 31
Angulo en verdadera magnitud, 143
Angulo de vision, 254
Angulo el s0l, 163
Angulos, rectas, 126
Angulos de luz, 278
Angulos planos, 127,213
Anti-Villa, 577
Arboles, dibujo, 368, 369, 371
Arbustos, dibujo, 366
Arcos de circunferencia, tangentes a, 126
Aristas o bordes agudos, 46
Asociacion de Hiladores, Ahmenabad, 315
Asplund, Erik Gunnar, 174, 523
Axonometrias, 196
Azimut, 163

Barnes, Edward Larabee, 522
Biblioteca del Mount Angel Benedictine College, 525

bildnerische Denken, Das (Klee), 65

Bloc de bocetos, mantenimiento, 296

Boceto, 9. Ver también Pequefio formato, bocetos
Bordes, limites suaves, 46

Bordes, limites espaciales, 95, 96,127,213
Boring, E.. G..5

Botta, Mario, 322

Brillo, 50

Brillos, conservacion, 57

Cambios de visidn, 12
Campo grafico, 342343

division, 343
Campo visual, 224

posicion en vertical, 86
Capilla del Bosque, 174,323
Caracteristicas ambientales, 566-371
Caracteristicas superficiales. Ver Textura
Carga visual de simbolos graficos, 366

Casa Bookstaver, 315
Casa Carre, 150
Casa delord Derby, 519
(Casa Fisher, 139
CasaFlagg, 324
CasaHardy, 501,375
Casa Hines, 524
Casa Jobson, 301,563
Casa Moore, 353
Casa Schwartz, 146
Casa Smith, 376
Casatradicional japonesa, 321
Casa Vanna Venturi, 149
Casa Weidemann, 5864
Casualidad, aprovechar, 298-303
Catedral de Mallorca, 2869
Centro Administrativo de Bangladesh, 310, 312
Centro parroquial en Riola, 181
Circunferencias, 246-247

en axonometria, 194
Claridad, en dibujos de presentacion, 376
Clave alta, valores tonales, 56
Clave baja, valores tonales, 58
Clave media, valores tonales, 56
Clichés visuales, 6
Cohesidn compositiva, 100
Color, 41. Ver tambiénValor tonal

Complejo Capitol, Islamabad, 355
Composicion, formas y, 26. Ver también Composicion
de dibujos
Composicion en dibujos, 341-373. Ver también
Composicidn
armonia, 356
equilibrio, 354—354
énfasis, 553
Composiciones Tangram, 290
Comunicacion. Ver tambiénInformacion
de informacion, 376-377
de percepciones, 98
Comunicacion visual, 11
Configuracion, 65—66
compleja, 78
Configuraciones
aditiva, 76
sustractiva, 77
Configuraciones arquitectdnicas, sensacidn
de profundidad, 170
Configuraciones complejas, 76
Configuraciones geométricas, 50
Conovisual, 224
Constancia de la forma, 28
Constancia del objeto, 85
Construccion arquitectonica, 155
Construcciones geomeétricas, 126,121
Contexto, dibujo del, 363
Continuidad de contorno, 64
Continuidad, en dibujos de presentacidn, 377
Contorno, silueta, perfil, continuidad de, 84
Contornos, 17
Contornos transversales, 76
Contraste, 62
determinacidn, 353
Contraste simultaneo, ley de, 51
Contraste tonal, 95
Control of Complexity, The (Habraken), 294
Convergencia, 228, 256
principios de, 229
Coonley Playhouse, 519
Coordinacién mano-ojo-mente, 21
Coordinacidn ojo-mente-mano, 6
Cubo Soma, 301
Cubos, dibujo de, 71, 74-75
Curvas denivel, 23, 160
Curvas, visiones en corte, 211
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Customary System, 122
da Vignola, Giacomo, 181
da Vinci, Leonardo, 36, 265
Deformacidn, intencional, 73
Descriptores del contexto, 563
Detalles
adicidn, 106~109
en secciones arquitectdnicas, 179
importancia de, 20
Diagrama en planta, 268
Diagramacion, 313325
conceptos de, 320—-325
elementos de, 316-317
relaciones de, 3186519
Diagramas, 11
tipos de, 314
utilizacion, 320
Diagramas analiticos, 315
Diagramas de circulacion, 314
Diagramas de concepto, 520
principios de, 524
Diagramas en burbuja, 514
Diagramas enred, 314
Diagramas de zonas, 314
Diagramas de part, 321
Diagramas matriciales, 314
Dibujo. Ver también Dibujo analitico; Dibujos;
Representaciones graficas ortogonales;
Dibujo de presentacion; Dibujo de especulacion
aprendizaje, 2
cardcter tactily cinestésico del, 14
de contexto, 363
estimulador de la imaginacion, 9-10
interpretacion, 11
realidad independiente, 10
selectividad en, 98
Dibujo analitico, 68—71
Dibujo ciego del contorno, 19
Dibujo de contorno, 18
ciego, 19
rectificado, 20-21
Dibujo de especulacion, 287-312, 294
Dibujo de presentacion, 2, 11,375-379
disposicidn, 399
elementos, 376
secuencia, 379-563
Dibujo enalzado, 162-169
Dibujo en seccidn, 170181
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Dibujo proyectivo, 119
Dibujo rectificado, 20-21
Dibujos. Ver también Dibujos de disefio; Alzados;
Representaciones graficas ortogonales
Dibujos a gran escala, 344
Dibujos arquitectonicos, 2
Dibujos con visidn miltiple, 135, 136, 137,
15-"143. Ver tambiénVisiones
Dibujos con visidn tnica axonométrica, 191.
Ver también Axonometria
Dibujos de disefio, 2,9
conjuntos de, 564
Dibujos de lineay tono, 150
Dibujos en perspectiva
arquitectonicos, 97
enmarcado, 551
evolucidn de, 302
lectura, 12
recorte, 155
visidn miltiple, 135-189
Dimension de a perspectiva, 85
Dimensiones corporales, 104
Dimensiones relativas, 103
Dimetrias, 201
Directrices, 387
Disposiciones, simétricas, 588, 337
Dispositivos de encaje, 29
Durero, Albert, 29

Efecto de convergencia, 88,69, 100
Efectos pictdricos, efectos graficos, 226-231
Eficiencia
desarrollo, 275
endibujos de presentacién, 376
Ejercicio de la mancha de tinta, 37
Elementos arquitectdnicos, sombras proyectadas
por, 168
Elementos definidores de escala, 104
Elementos graficos, 353
Emplazamiento, diagramas de conceptoy, 322
Encaje visual, 29
Enfasis, en la composicion del dibujo, 352
Enmarcar, 351
dibujos interrelacionados, 357
Entorno cultural, percepcidn y, 5
Entorno, en paisaje, 368
Entornovisual, 6, 25
Entornos, dibujo de, 100

Equilibrio asimétrico, 354
Equilibrio compositivo, 354-355

Escala, 62, 103. Ver tambiénEscala de dibujo

en plano de emplazamiento, 156
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Técnicas de dibujo, 266
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cambio de, 94
descripcion, 61-63
factores que modifican la percepcion, 62
tonoy, 60
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INTRODUCCION AL CD

El contenido

Fara utilizar el dibujo como una herramienta para
visualizar, explorar y comunicar ideas de disefio,
debemos entender el lenguaje grafico del dibujo.

EICD que acompafia este libro facilita una ulterior
exploracidn de las relaciones entre el sujeto
tridimensional y su representacion bidimensional

enun dibujo. Gracias a las animaciones tridimensionales,
los videos y las explicaciones de estos, las partes de
este CD explican los principales sistemas de proyeccion
ylas técnicas de dibujo de una manera que no es
posible en la pagina impresa. En muchos sentidos,

este CD representa un experimento en la comunicacion
de conceptos y técnicas de dibujo de proyecto, de modo
que cualquier sugerencia de mejora es bienvenida.

Un agradecimiento especial a Nan-Ching Tai, quien ha sido
responsable del desarrollo, la ejecucion y las animaciones.

El contenido del CD incluido en la edicion impresa de este libro estd disponible en:
http:/ggili.com/files/CHING.zip

para la edicion digital. Se recomienda la descarga del mismo mediante un ordenador con conexién
rapida a Infernet. La descarga a través de tableta, smart phone o e-reader puede no resultar
satisfactoria.

Acerca del (D

Este apéndice proporciona la informacion acerca de los contenidos del CD que acompafia este libro.

Requerimientos de sistema

Un ordenador con un procesador de, como minimo, 120 Mhz
+ Almenos 52 MB de memoria Ram

+ Unlector de CD

* Unexplorador de Internet

Uso del CD con Windows

Fara instalar el contenido del CD en su ordenador, deben sequirse los pasos siguientes:

1. Insertar en CD en el lector de CD del ordenador.

2. Aparecerd el interfaz del CD que facilitala exploracion de los contenidos pulsando con el raton.

Si no apareciera automaticamente la pantalla de inicio del CD, siga estos pasos para acceder al CD.

1. Pulse en el botdn de arranque en el extremo izquierdo de la barra de herramientas y pulse ‘ejecutar” del men(i
que aparece.

2. En el cuadro de didlogo que aparece, teclee d:\start.exe (si su lector CD no estd asignado a la d, sustitiiyala
porla letra adecuada). Serd entonces cuando aparezca el interfaz descrito anteriormente.

Este (D contiene las siguientes aplicaciones:
Adobe Flash® Player
Adobe Flash® Player es un software que se distribuye de forma gratuita.

Este software contiene archivos que ayudan al lector a utilizar los modelos descritos en el libro adjunto.
Al abrir el paquete, el lector esta de acuerdo en regirse por el siguiente acuerdo:

Este software esta protegido mediante copyright'y todos los derechos estan reservados al autor, a la editorial
John Wiley & Sons, Inc., y para la version castellana en todo el mundo a la Editorial Gustavo Gili, SL. La licencia
de este software es exclusivamente para un tnico ordenador. Copiar el software a otro formato o soporte para
uso en un tnico ordenador esta permitido. Copiar el software con cualquier otro fin constituye una infraccion
de las leyes de propiedad intelectual.

Este producto se vende tal como esta sin garantia de ninglin tipo, expresa o implicita, incluida, pero no limitada,
la garantia implicita de comerciabilidad y funcionalidad para un propdsito particular. Ni la editorial John Wiley
& Sons, nila Editorial Gustavo Gili asumen responsabilidad en caso de dafios, supuestos o reales, causados
por el uso o la incapacidad de uso de este software (algunas legislaciones puede que no permitan la exclusion

de garantias implicitas, asf que puede que esta exclusion no le sea de aplicacion).
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