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Resumen

Todo pensamiento es dificilmente separable de su
modo de expresion y formulacion. Desde nuestra
misma existencia, remontindonos incluso a las
paredes de las cavernas prehistéricas, el dibujo ha
sido siempre una herramienta intrinsecamente
relacionada a la esencia del ser humano,
respondiendo a esa necesidad de expresion.

En el caso de la arquitectura, el papel del dibujo a
mano alzada es de vital importancia en el campo del
diseflo y creacion. Ya desde la antigiiedad resulté la
manera mas sencilla de transmitir ideas
arquitectonicas y facilitar su construccion. A través
del simple acto de dibujar, estas ideas mentales se
materializan sobre el papel, lo que nos permite
verlas, manipularlas y organizarlas. Es asi que
diversas teorias sugieren que la percepcion haptica
durante el dibujo a mano alzada favorece la
creatividad y, por tanto, la generacién de nuevas
ideas.

Sin embargo, con la evolucién de las técnicas
digitales, el uso del dibujo a mano alzada se ha
reducido en los ultimos afios en el disefio de
proyectos con la omnipresencia del ordenador. Es
facil caer en la pregunta de si estos recursos digitales
limitan la expresion grafica del arquitecto o traeran
consigo el final del lapiz como medio de expresion.
De esta manera, estudiaremos el papel del dibujo
en su faceta de concepcién arquitectonica,
incluyendo en este apartado diversos subgrupos
que se trataran en la investigacién, como lo es el
boceto de analisis, el cuaderno de viaje o el mismo
croquis de ideacién; asf como el peso que la nueva
era digital esta planteando en la fase de los primeros
bocetos de un proyecto. Todo ello acompafiado de
ejemplos graficos y opiniones de diferentes
maestros de la arquitectura, junto con el estudio
practico de wun aula real de proyeccién
arquitecténica, obteniendo asi una vision global de
este debate.

Palabras clave:
Arquitectura. Dibujo. Tecnologfa. Creatividad.
Proyecto. Mano.

Resum

Tot pensament és dificilment separable de la seua
manera d'expressio i formulacié. Des de la nostra
mateixa existéncia, remuntant-nos fins i tot a les
parets de les cavernes prehistoriques, el dibuix ha
sigut sempre una eina intrinsecament relacionada a
l'esséncia de l'ésser huma, responent a aqueixa
necessitat d'expressio.

En el cas de l'arquitectura, el paper del dibuix a ma
algada és de vital importancia en el camp del disseny
i creaci6. Ja des de l'antiguitat va resultar la manera
més senzilla de transmetre idees arquitectoniques i
facilitar la seua construccié. A través del simple acte
de dibuixar, aquestes idees mentals es materialitzen
sobre el paper, la qual cosa ens permet veure-les,
manipular-les i organitzar-les. Es aixi que diverses
teories suggereixen que la percepcié haptica durant
el dibuix a ma al¢ada afavoreix la creativitat i, per
tant, la generacié de noves idees.

No obstant aixo, amb I'evolucié de les técniques
digitals, 'as del dibuix a ma al¢cada s'ha reduit en els
ultims anys en el disseny de projectes amb
l'omnipreséncia de l'ordinador. Es facil caure en la
pregunta de si aquests recursos digitals limiten
l'expressi6 grafica de I'arquitecte o portaran amb si
el final del llapis com a mitja d'expressio.

D'aquesta manera, estudiarem el paper del dibuix
en la seua faceta de concepcid arquitectonica,
incloent en aquest apartat diversos subgrups que es
tractaran en la investigacid, com ho és l'esbds
d'analisi, el quadern de viatge o el mateix croquis
d'ideacio; aixi com el pes que la nova era digital esta
plantejant en la fase dels primers esbossos d'un
projecte. Tot aixo acompanyat d'exemples grafics i
opinions de diferents mestres de l'arquitectura,
juntament amb l'estudi practic d'una aula real de
projeccié arquitectonica, obtenint aix{ una visié
global d'aquest debat.

Paraules clau:
Arquitectura. Dibuix. Tecnologia. Creativitat.
Projecte. Ma.

Abstract

Every thought is hardly separable from its mode of
expression and formulation. Since our very
existence, even going back to the walls of
prehistoric caves, drawing has always been a tool
intrinsically related to the essence of the human
being, responding to that need for expression.

In the case of architecture, the role of freehand
drawing is of vital importance in the field of design
and creation. Since ancient times it was the easiest
way to transmit architectural ideas and facilitate
their construction. Through the simple act of
drawing, these mental ideas materialize on paper,
allowing us to see, manipulate and organize them.
Thus, various theories suggest that haptic
perception during frechand drawing favors
creativity and, therefore, the generation of new
ideas.

However, with the evolution of digital techniques,
the use of frechand drawing has been reduced in
recent years in the design of projects with the
omnipresence of the computer. Itis easy to fall into
the question of whether these digital resources limit
the graphic expression of the architect or will bring
with it the end of the pencil as a means of
expression.

In this way, we will study the role of drawing in its
facet of architectural conception, including in this
section various subgroups that will be treated in the
research, such as the analysis sketch, the travel
notebook or the ideation sketch itself; as well as the
weight that the new digital age is raising at the stage
of the first sketches of a project. All this
accompanied by graphic examples and opinions of
different masters of architecture, together with the
practical study of a real classroom of architectural
projection, thus obtaining a global vision of this
debate.

Key words:
Architecture. Drawing. Technology. Creativity.
Project. Hand.
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Introduccion

¢Se puede hacer arquitectura sin la ayuda del dibujo
como herramienta? Este medio caracteristico del
ser humano es la manera mas eficaz e intuitiva con
la que contamos para expresar nuestras ideas y
pensamientos, es su principal via de comunicacién.
A lo largo de la historia, han sido innumerables las
técnicas y estilos con los que constructores y
arquitectos han desarrollado sus ideaciones. Desde
los primeros planos que se dibujaban sin escala
alguna en la antigiiedad, pasando por figuras
historicas tan importantes como Vitruvio, creador
de conceptos como planta, alzado y perspectiva, asi
como los primeros planos de ejecucion elaborados
durante el Goético o las grandes innovaciones de
arquitectos como Leonardo da Vinci durante el
Renacimiento.

No importa el momento historico en el que se
compruebe, las primeras ideas de un proyecto
comienzan siempre sobre el papel y lapiz.

La mano del arquitecto se establece como esa
especie de conexién entre mente y realidad, una
extensién de nuestro pensamiento, inalterable con

el paso del tiempo hasta la aparicion del dibujo
digital como desarrollo de la tecnologia y su
continua evolucion actual.

¢Significa esto que la nueva era digital supondra el
fin del dibujo a mano alzada como medio de
ideacién arquitectonica?

Bien, el arquitecto dibuja patra pensar y desarrollar
su imaginacién y, a su vez, mientras piensa esta
dibujando. Es en esta dinamica en la que se basa
principalmente el dibujo a2 mano alzada.

Cuando un arquitecto necesita desarrollar una idea
proyectual, cualquier espacio, objeto o volumen, lo
hace a través del dibujo manual.

Este, mientras estd dibujando, mientras esta
ideando un proyecto, “escapa” de la realidad y es
absorbido por un mundo dominado por los
pensamientos y la imaginacién, donde se da rienda
suelta a nuestra propia creatividad.

“El arquitecto, mientras estd croquizando, no puede
controlar lo que estd haciendo y sélo es consciente de ello

(1]

cuando reflexciona sobre lo hecho.

Entonces, ¢por qué dar lugar a ese debate tan
caracteristico de nuestra época sobre lo digital o lo
tradicional? Es en esta premisa en la que se basa la
investigacion realizada.

Mediante este estudio indagaremos en el concepto
del dibujo de ideacién, ese croquis inicial que
desarrollamos conceptualmente donde se plasman
ese conjunto de ideas primarias que guian y dan
lugar al proyecto arquitectonico. Nos adentraremos
pues en el mundo de la abstracciéon y los
pensamientos a través del dibujo a mano alzada,
evaluando el impacto que el desarrollo de las
nuevas tecnologias ha representado en la
concepcién arquitectonica y como esta disputa se
manifiesta tanto en las aulas de ensefianza como en
el mundo real.

As{ pues, serd necesario comprender qué se
entiende por dibujo y su relacion con el término
arquitectura;  aplicaremos  diferentes  teotias
propuestas tanto por arquitectos como figuras
pertenecientes a todo tipo de ambitos académicos

como filosoffa o literatura; nos sumergiremos en el

mundo de la creacién arquitectonica en las primeras
fases del proyecto, analizando todos los agentes que
intervienen en estas, asi como la funcién que
cumple la tecnologia en todo este proceso.
Empecemos.



Objetivos y metodologia

Esta investigacién tiene como objeto de estudio
identificar y evaluar las diferentes caracteristicas
que el dibuyjo a mano alzada presenta en
comparaciéon con las nuevas tecnologias como
herramienta de ideacién y creacién arquitectonica
durante las primeras fases del proyecto.

El trabajo se compone principalmente de dos
partes, a la primera se le ha atribuido la connotacién
teorica y la segunda se forma a través de un caso
practico de estudio, un aula de proyectos.

En lo referido a la primera parte, compuesto del
fundamento tedrico de la investigacién, se ha
dividido el estudio en tres capitulos diferentes en
base a las diferentes herramientas planteadas para
la concepcién arquitecténica, empezando por un
estudio sobre el funcionamiento de la propia mente
y su capacidad para dar y generar una respuesta
antes una situacion dada en base a diversas teorias
como la planteada por el psicélogo John Dewey o
los filbsofos Graham Wallas y Henri Poincaré,
dando lugar a la esquematizacién de ese mecanismo

de respuesta en el que cumple un papel

fundamental la creatividad. Este tltimo concepto es
el objeto de estudio en la segunda parte de este
primer capitulo, agregando numerosos
comentarios como los recogidos por Luis Bassat en
su libro “Ia Creatividad”, asi como la valoracién
del papel que cumple la memoria en el mismo
proceso creativo, complementado mediante un
estudio realizado por George Land y Beth Jarman,
concluyendo este primer apartado con la
justificacion de su importancia en la creacién
arquitecténica.

En el segundo capitulo se indaga directamente en
la funcién del dibujo a mano alzada como
generador de ideas y pensamientos arquitecténicos.
De esta manera, este mismo capitulo se
fragmentara en dos apartados diferentes. El
primero de ellos recogera diferentes teorfas que
relacionan los términos dibujo y arquitectura,
comenzando por las aportaciones de Luigi Vagnetti
en su libro “Disegno e Archiettura”, el cual nos
habla de diferentes 6rdenes de relacién entre ambos

términos para posteriormente centrarse en los

comentarios y opiniones del profesor de
arquitectura Jorge Sainz en su libro “El Dibujo de
Arquitectura”, basado en la teorfa previamente

que

aportaciones. El segundo apartado de este mismo

mencionada a la aflade sus propias
capitulo se orientara directamente hacia la creacién
arquitectonica en las primeras fases del proyecto.
Para ello se analizaran las diferentes tipologias de
dibujo de ideacién arquitectonica, entendiendo
estas como parte de un mecanismo continuo de
creacién y no aisladas entre si. Estudiaremos pues:
el boceto analitico, el cuaderno de viaje y el croquis
de ideacion.

Como capitulo tedrico final, evaluaremos la
influencia de la aportaciéon informatica en todo este
proceso de concepcidn arquitectonica desarrollado
en los anteriores apartados. Este capitulo se
distribuira nuevamente es tres apartados diferentes.
El primero de ellos se abstraera a las numerosas
ventajas y opiniones a favor del dibujo a mano
creacion

habiendo

alzada como herramienta de

arquitecténica para, posteriormente,

realizado un previo andlisis sobre las ventajas y
oportunidades que nos ofrece lo digital aportando
casos reales como el arquitecto Peter Eisenman,
centrarnos en el actual debate que existe entre
ambos medios, comparandolos y enfrentandolos
para obtener diferentes conclusiones.

Una vez finalizado el bloque tedrico, se inicia la
parte practica con un breve discurso sobre las
metodologias de estudio.

En primer lugar, nos centraremos en la evolucion
de los diferentes cuadernos de trabajo elaborados
por los alumnos de Proyectos 5 de la Facultad de
Arquitectura de Universidad Politécnica de
Valencia durante el curso académico 2022/2023,
para evaluar cémo el la tecnologia y el dibujo a
mano alzada han coexistido durante todo el
proceso de ideacion del ejercicio académico. Una
segunda parte complementara el estudio practico
mediante una encuesta realizada a diferentes
alumnos y profesionales para entender las
diferentes opiniones sobre el debate entre manual

o digital.



Objetivos de desarrollo sostenible

La investigacion realizada bajo el titulo de
“Pensamiento divergente y creatividad en el diseflo
arquitecténico” indaga en las ventajas que el dibujo
manual posee como generador de ideas,
favoreciendo la creatividad durante la ideacién del
proyecto arquitecténico. No solo contribuye a la
formacién de arquitectos mds preparados y
que papel

fundamental en la generacién de nuevas ideas y

creativos,  sino desempefia un
métodos para abordar los diferentes problemas
actuales en muchos ambitos sociales. La creatividad
y el conocimiento son necesarios para alcanzar y
desarrollar los ODS planteados:

ODS 4: Educacion de calidad

El dibujo a mano en arquitectura fomenta la
del

estudiantes en

creatividad y la imaginacién, ademas

pensamiento  critico de los
arquitectura, mejorando su calidad educativa. Tal
aspecto se demuestra en clertos apartados de la

investigacion, donde se hace referencia a estudios

realizados por profesionales sobre el empleo y de
este y la creatividad en las aulas de ensefianza.
ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura
Este impulso de creatividad y generacion de ideas
conlleva un aumento de la innovacién en el disefio,
dando lugar a edificios sostenibles y eficientes en
recursos. Es en los primeros trazos realizados por
el arquitecto donde se expresan todos sus
pensamientos e imaginacion, los que gufan el resto
del proyecto arquitectoénico y donde se generan
todo tipo soluciones permanentes a los desafios
econémicos y ambientales, ademds de ofertar
nuevos empleos y promover la eficiencia
energética.

ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles
En relacién con el objetivo anterior, el dibujo a
mano y la creatividad en la arquitectura puede
contribuir a disefiar ciudades y comunidades mas
sostenibles, con edificios que sean energéticamente

eficientes y se integren en el entorno sin conllevar

la destruccién de este. Un buen planteamiento
creativo al inicio se traduce en una mejora de la
seguridad y la sostenibilidad de las ciudades,
garantizando asi el acceso a viviendas seguras y
asequibles y la mejora del transporte publico y
gestion urbana.

ODS 12: Produccién y consumo responsables
Nuevos métodos de actuacion y gestion de los
diferentes materiales que puedan ser generados por
la propia creatividad e imaginacién del arquitecto
pueden lograr una reduccién considerable en la
generacion de desechos, promoviendo practicas
responsables en la industria de la construccion, asi
como ayudar a los paises en desarrollo a fortalecer
su capacidad cientifica y tecnologica para avanzar
hacia modalidades de consumo y produccién mas
sostenibles.

ODS 13: Accién por el clima

El desarrollo de la imaginacién mediante el dibujo
a mano puede contribuir a la reduccién de las

emisiones de carbono al promover edificios mas
eficientes en energfa y respetuosos con el medio
ambiente, aumentando a su vez la capacidad de
planificacién y elaboraciéon de nuevas estructuras
que puedan apoyar a las regiones mas vulnerables
frente a los diferentes riesgos relacionados con el
clima y desastres naturales.

ODS 17: Alianzas para logar los objetivos

La investigacion realizada sobre el dibujo a mano y
su consiguiente mejora en los diferentes ejercicios
arquitectonicos puede servir de ejemplo entre las
diferentes instituciones educativas y profesionales
de la arquitectura, fomentando alianzas entre estas
para abordar los desafios de disefio sostenible y
creativo.



I. Estudio teodrico



Capitulo I.

La mente como herramienta

“Siempre que estamos despiertos, y a veces también cuando estamos dormidos, hay algo — como solemos decir— que nos viene

a la mente. St ocurre cuando dormimos, a este tipo de secuencias las llamamos “soriar”. Pero también experimentanmos

ensonaciones, ensipiismanientos, construimos castitlos en el aire y somos asaltados por corvientes mentales asin mds vanas y

cadticas. A veces a esta incontrolada corriente de ideas que pasan por nuestra mente se le da el nombre de pensamiento.

» 1y

JOHN DEWEY, 1928

I.1 Las fases y el proceso del pensamiento

Todo ser vivo, mientras permanezca despierto, esta
en continua interaccién con el medio que lo rodea,
ya sea animal o humano. Es decir, nos encontramos
continuamente en un proceso de intercambio de
informacién inconsciente donde actuamos sobre
aquello  presente en nuestro entorno y
simultineamente recibimos informacién de dicho
medio, estimulos y experiencias. Es as{ que todos
nosotros presentamos cierta tendencia a dar una
respuesta a toda esa informacién recibida, ya sea
con la intencién de lograr algo o simplemente
comprenderlo de forma que seamos capaces de
crear ese mismo estimulo en terceros. Todas estas
reacciones reciben el nombre de pensamientos, el
motor que da lugar a la creacion, el cual es
totalmente automadtico e inconsciente. La mayor
parte de nuestra vida la pasamos en este ir y venir
de informacién mental, recuerdos e impresiones.
No existe ninguna regla de cémo se debe pensar. Se
puede comparar con acciones innatas que conlleva
nuestra existencia como el simple hecho de

respirar, nadie puede ensefarte la manera en la que

debes hacerlo. Pero, ¢existe una manera de pensar
mejor que otra? Bien, se pueden extraer diferentes
caracteristicas de las diferentes maneras en las que
el ser humano concibe su propio pensamiento.

“Se ha dicho que extraer deducciones es la gran tarea de la
vida. Todo el mundo tiene necesidad, cada dia, a cada hora,
a cada momento, de enfrentarse con hechos que no ha
observado directamente antes, y no con el propdsito general de
incorporarlos a su arsenal de conocimientos, sino porgue los
bechos mismos son importantes para sus intereses o sus
octipaciones. La tarea del magistrado, del comandante, del
navegante, del fisico, del agricultor, no es otra que juzgar
acerca de la evidencia y actnar en consecuencia. .. Que lo
hagan bien o mal depende de gue cumplan bien o mal con
sus deberes de sus diferentes profesiones. Es la dinica
ocupacion en la que la mente no deja jamdis de estar
comprometida.” 2/

De modo que podemos decir que existen algunas
maneras de realizar este proceso que son mejores
que otras. Aquel que sea capaz de comprender el
por qué son mejores sera capaz de modificar la suya
propia, resultando en un método mas eficaz. Es as{

que nos referimos principalmente al pensamiento
reflexivo, aquel que consiste en indagar a fondo en
un tema, darle vueltas en la cabeza, analizarlo al
completo para lograr todo tipo de deducciones. El
pensamiento consiste principalmente en una
sucesion irregular de ideas y estimulos en los que
indagamos con el fin de lograr una ocurrencia. La
principal diferencia que nos presenta la reflexion es
que no se trata de una unica secuencia de ideas, no
busca una mera ocurrencia casual, sino, como
afirma Dewey, una “con-secuencia” l'l, donde cada
idea determina la siguiente, dando lugar a un
resultado y cada resultado, as u vez, analiza y
considera la idea de la que procede.

Esta cadena de pensamientos se crea por si misma
y perdura en todo el proceso, no aparecen y
desaparecen instantineamente. Cada paso da lugar
a un resultado que se utiliza en el siguiente
apartado, una especie de residuo que da lugar a esa
que para
pensamientos, un fin comun a resolver.

cadena conlleva, todos  estos

“E/ pensamiento reflexcivo tiene u n propdsito que trasciende
la mera diversion que procura la cadena de agradables
invenciones e imdgenes mentales. La cadena debe conducir a
algtin sitio; ha de tener una conclusion que se pueda enunciar
al margen de discurrir de imdgenes.

La narracion acerca de un  gigante puede satisfacer
simplemente por si misma. Pero una conclusion reflexiva
segiin la cual un gigante ha habitado fia tierra en una cierta
época y en un determinado lugar, debe tener una justificacion
ajena a la cadena de ideas si ha de ser una conclusion vélida
0 sélida.” 1]

Una vez explicado qué es y en qué consiste el
pensamiento reflexivo resulta evidente que los
arquitectos hacemos uso de este una y otra vez a la
hora de dar los primeros pasos en la ideaciéon
arquitecténica, incluso podrfamos decir que va
mucho mids alla. Reflexionamos continuamente
sobre nuestras acciones desde el primer momento
en el que se nos encomienda realizar una
determinada tarea, proceso que no finaliza hasta
haber alcanzado el resultado final. Incluso una vez



finalizada son muchos los que se cuestionan otros
caminos que se podrian haber tomado de modo
que se hubiese dado una situacién totalmente
diferentes, a esto también se le llama reflexionat.
Estudios sobre la neurobiologfa cerebral como el
realizado por Pedro Gémez Bosque Bl afirman que
el funcionamiento de la actividad nerviosa supetior,
es decir, la que concierne principalmente a la
capacidad  imaginativa y  creadora,  estd
condicionada por dos tipos de factores que se
desarrollan a lo largo de la vida.

Por un lado, influye la propia genética con la que
contamos, que condiciona nuestra estructura y
organizaciéon cerebral que se va desarrollando
conforme vamos madurando.

Por otro, afectan a su vez todas la experiencias y

estimulos que vamos experimentando a lo largo de

nuestra vida, todos esos “impactos” que se van
imprimiendo en nuestro ser y que modelan los
diferentes circuitos cerebrales.

De manera que, aplicindolo a nuestro ambito de
estudio, la mente del arquitecto se compone
principalmente de su propia formacién biolégica y
las diferentes experiencias que han tenido lugar a lo
largo de su trayectoria, teniendo as{ gran
importancia su apartado de formacién técnica en
las escuelas. Todo ello da lugar a ese mecanismo
codificador-descodificador con el que contamos,
con el que damos rienda suelta a nuestro
pensamiento y representa nuestra propia mirada
hacia el mundo que nos rodea.

“Las raices de nuestra comprension de la arquitectura
residen en nuestras primeras experiencias arquitectonicas:

nuestra habitacion, nuestra casa, nuestra calle, nuestra

aldea, nuestra cindad y nuestro paisaje son cosas que bemos
experimentado antes y gue después vamos comparando con
los paisajes, las ciudades y las casas que se fueron aniadiendo
a nuestra experiencia. Las raices de nuestro entendimiento
de la arquitectura estin en nuestra infancia, en nuestra
Juventud: residen en nuestra biografia.” #/

Desde las distintas
planteadas, las cuales buscaban la naturaleza propia

concepciones  filosoficas
del pensamiento, hasta las teorfas mas modernas
respaldadas por la neurobiologfa, el estudio sobre el
proceso del pensamiento ha experimentado una
gran evolucién, pudiéndose resumir principalmente
en tres etapas: deteccion, analisis e ideacion.
Existen numerosos estudios y propuestas sobre las
distintas fases del pensamiento, pero todas
coinciden en las tres etapas mencionadas. Entre los
autores mas significativos encontramos algunos
como el ya mencionado John Dewey, Graham
Wallas, Henri Poincaré, Joy Paul Guilford y Joseph
Rossman.

Cada uno de ellos presenta su propia propuesta
sobre el proceso mental, pero en lo esencial, todos
estan de acuerdo con las 5 etapas establecidas por

John Dewey en 1910. P!

| Percepcion de la dificultad o problema
2 Definicién del problema
B Generacién de ideas y soluciones
4o, Evaluacién critica de las soluciones

S5eiiiiiiin Aceptacién de la solucién mas adecuada

A partir de esta divisién en el desarrollo del
pensamiento, Henri Poincaré y Graham Wallas
afiaden dos subetapas relacionadas con el apartado

de propuesta de soluciones: incubaciéon e
iluminacién.
La incubacién se reduce principalmente al

momento en el que, una vez realizados los
esfuerzos por resolver cierto problema, no hemos
alcanzado la solucién deseada, de modo que

dejamos reposar la mente durante un determinado
periodo de tiempo.

Todo ello con la intencién de que, de forma
totalmente inconsciente, aflore esa idea que nos
hacfa falta en cualquier momento, es decir, esperar
la iluminacién. Con referencia a esto, los grandes
maestros de la arquitectura comparan la mente
como una especie de caja sorpresa musical o, en
inglés, “Jack in the box”. Su funcionamiento
consiste en hacer girar una palanca de forma que el
mecanismo este en continuo movimiento hasta
que, en cualquier momento, la caja se abre haciendo
salir al mufieco, o en nuestro caso, la idea. Palabra
del mismo Le Corbusier:



“Cuando me encomiendan una labor, tengo por costumbre
incluirla en mi memoria, es decir, no permitirme ningin
croguis durante meses. La cabeza bumana estd becha de tal
manera que posee una cierta independencia: es una caja en
la cual podemos echar en desorden los elementos de un
problema. "flotar”,
"fermentar” y de repente un dia, una iniciativa espontinea
del ser interior, el detonante se produce; cogemos un lapiz, un

Dejamos  entone.es "magquinar’,

carboncillo, lapices de colores y damos a luz sobre el papel: la
idea sale, ha venido al mundo, ha nacido” (6

Alvar Aalto coincide a su vez con este mismo tema,
mencionado una manera de actuar totalmente
irreflexiva, donde el “olvidar” tiene una gran
importancia:

“Cuando me  emperio en  resolver un  problema  de
arguitectura, me encuentro invariablemente paralizado en mi
trabajo por la idea de la realizacion. Se trata de una "especie
de soplo a las tres de la madyngada” debido probablemente
a las dificultades cansadas por la importancia de cada nno
de los distintos elementos en el acto de su realizacion
arquitectonica.

De ello se desprende una complicacion que impide a la idea
madre tomar forma. En estos casos actiio de un modo
totalmente irreflexcivo; olvido por un instante la marasia de
problemas, los borro de la memoria y me dedico a algo que
podia lamarse arte abstracto. Diseio, dejandome llevar
totalmente por el instinto y, de pronto, nace la idea madre,
un punto de partida que asina los distintos elementos antes
citados, muchas veces contradictorios, y que los combina
armoniosamente” 7]

Esta comprobado que, durante dicha incubacion,
las ideas se mueven realizando conexiones
espontaneas de manera automatica. Esto se debe
principalmente a nuestro subconsciente, a todas
esas vivencias y conocimientos que guardamos,
acumulados en la mente. Por otro lado, esperar a
que sutja esa inspiracién no es el tnico camino a
tomar. Podemos hallar soluciones nuevas y valiosas
recurriendo al trabajo racional, de forma ordenada
y persistente, es decir, transpirar. Thomas Edison

decia: “mi trabajo consiste en un 1% de inspiracion y un
99% de sudor” 18/

En cualquier caso, no se trata de un proceso
unidireccional. No es extrafio que las etapas de
generacion de ideas y evaluacion critica de las
mismas supongan una modificacién en el
mecanismo. A lo que me refiero principalmente es
a la necesidad de retrotraernos a una etapa previa al
alcanzar aspectos del problema que nos obligan a
redefinir las diferentes propuestas.

toda la

se obtiene el siguiente esquema
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I.2. Creatividad. Imaginacion y memoria

“Creatividad es la capacidad humana de producir contenidos mentales de cualquier tipo que, esencialmente, pueden

considerarse como nuevos y desconocidos para quienes los producen. Puede tratarse de actividad de la imaginacion o de nna

Sintesis mental, que es mds que un mero resumen. La creatividad puede implicar la formacion de nunevos sistemas y de

nuevas combinaciones de informaciones ya conocidas, asi como las trasferencias de relaciones ya conocidas a situaciones

nuevas.y la formacion de nuevos correlatos. Una actividad, para poder ser calificada creativa, ha de ser intencional y dirigida
a un fin determinado, por mds que su producto pueda no ser pricticamente aplicable de un modo inmediato, tener

imperfecciones y ser incompleto todavia. Puede adoptar forma artistica o cientifica, o ser indole técnica o metodoldgica.” 0]

JOHN E. DREVDAHL

“La creatividad es un proceso que se desarrolla en el tiempo y que se caracteriza por la originalidad, el espivitu de adaptacion

y el cuidado de la realizacion concreta. Ese proceso puede ser breve, como lo es una improvisacion musical, pero puede

igualmente implicar largos afos, como los que precisé Darwin para crear la teoria de la evolucion.” ”]

La creatividad se puede relacionar perfectamente
con la expresion de arte, musica y ciencia,
entendiéndola como una caracteristica innata del
ser humano, un componente fundamental que
define nuestra personalidad. Y, en particular, en el
mundo de la arquitectura, el pensamiento y
desarrollo creativo resultan esenciales tanto en las
etapas de formacién del estudiante como en el
ejercicio profesional del arquitecto.

Con referencia a las definiciones anteriores, una de
las mas destacadas por el autor Luis Bassat en su
libro “La Creatividad” Il es la aportada por el
filésofo José Antonio Marina: “Crear es hacer que algo
valioso que no existia, exista.” De esta manera,
entendemos como creatividad a esa capacidad y
habilidad innata que tiene el ser humano de crear,
donde se intercepta la imaginacién e innovacion,
para dar respuesta a una problematica [
incorporandose asi en la fase de generacién de idea
del proceso explicado en el apartado anterior.
Como partes del pensamiento, en la ideacién
arquitectonica participan tanto la creatividad como
la memoria. La primera de ellas como esa capacidad

DONALD M. MACKINNON

o habilidad humana de imaginar y de crear
soluciones, y la memoria como ese archivo de
expetiencias y pensamientos, como una especie de
contenedor del pasado.

De esta manera, la creatividad hace uso de la
memoria, indagando tanto en las experiencias
personales vividas por el autor como en el su
formacién académica e intelectual. Arquitectos
como Alvaro Siza, destacan la gran importancia de
la memoria:

“O arquitecto trabalha manipulando a memdria, disso nao
hd  divida,
subconscientemente. O conbecimento, a informagao, o estudo

conscientemente  a  maioria  das  veges
dos arquitectos ¢ da histiria da arquitectura tendem on
devem fender a ser assimilados, até se perderem no
inconsciente ou no subconsciente de cada um.” '/

A medida que la experiencia personal del arquitecto
se va desarrollando su memoria se nutre, todo
trabajo queda registrado y nunca se pierde en la
esencia de este, de modo que simultineamente se
nutre y desarrolla su creatividad. Ludovico Quaroni
también habla sobre esta especie de almacén y la
importancia de que no esté vacid, asi como a la



LUIS BASSAT

necesidad de adquisicién de experiencias y cultura
para llenar dicho depésito:

"E/ problema es relativamente sencillo cuando " el almacén”
estd leno y cuando en él se encuentran ideas adecuadas a la
trasposicion, a una transposicion que no sea ni demasiado
brutal ni demasiado superficial. Pero a menndo, cuando la
experiencia es poca, es necesario provocar la memoria y las
Jacultades cerebrales a través de la sensibilizacion que se
obtiene mirando y penetrando.” [3)

Se podria definir como una especie de transferencia
de ideas entre los distintos procesos creativos de
modo que sirven de apoyo y referencia entre si. Tal
y como experimenté Le Corbusier a la hora de
desarrollar la Villa Savoye y el Centrosoyuz, los

cuales no solo comparten la fecha de elaboracién,
sino que ambos procesos creativos sirvieron de
referencia el uno al otro.

De tal forma, las experiencias y conocimientos
vividos por el arquitecto cumplen un papel
fundamental en su capacidad de ideacion, dando
lugar a un buen pensamiento creativo, siendo este,
en la mayorfa de casos, sinénimo de una buena
arquitectura.

El método de actuar del arquitecto se basa
principalmente en la bisqueda de informacién y
conocimientos con la intencién de resolver un
problema espacial dado. Sin embargo, no es
suficiente con esa simple busqueda, es la creatividad
la que matca la diferencia. El arquitecto, a partir de
las herramientas y conocimientos con los que
dispone, genera en cada proyecto, en cada proceso,
una novedad diferente al resto de sus creaciones, es
ahi donde reside la esencia creativa.

El pensamiento creativo se convierte en un
clemento fundamental en torno al cual giran las
diferentes estrategias a seguir a lo largo del
desarrollo proyectual. De manera que planteo la
siguiente pregunta, scémo se considera que una
persona es creativa?

Bien, lo cierto es que la creatividad no se reduce a
un numero limitado de personas que son
consideradas creativas. Todos contamos con la
capacidad de desarrollar la creatividad en cierta
medida y en diferentes areas de la vida. La
diferencia reside principalmente en el grado de
creatividad con el que contamos, en esa capacidad
de generacién de ideas que alimentan nuestro
pensamiento y con la que cada persona cuenta de
manera particular y diferente al resto, es decir,
nuestra propia personalidad.

La personalidad de una persona creativa cuenta con
ciertas caracteristicas que identifican y resaltan esa
capacidad para generar el acto creador. A lo largo
de la historia han aparecido diversas teorfas que
analizan las diferentes cualidades mas desarrolladas

con las que cuenta una persona considerada
creativa. Vivian Marfa Pacheco 1% define como un
individuo creativo aquel que resuelve regularmente
cuestiones que se le plantean, empleando asi el
pensamiento cognitivo de manera flexible. Por su
parte, Caridad Hernandez 'l enuncia diferentes
atributos que presenta una persona creativa, tales
como: capacidad para reconocer problemas, actitud
abierta y critica, adaptabilidad, interés por la
innovacién, persistencia, entusiasta con la tarea
capacidad de

autonomia y valentia intelectual, independencia de

asignada, iniciativa, curiosidad,
juicio, etc.

Por lo tanto, para considerar a un arquitecto
creativo, ¢ha de contar con todas estas cualidades?
Desde mi punto de vista, al contar con una
personalidad creativa se asume la propia creatividad
de la persona, pero no resulta obligatorio poseer
una serie de cualidades como las previamente
mencionadas, sino que entiendo que, al ser creativo
se es capaz de responder a cada una de ellas sin
necesidad de cumplirlas en su totalidad como si de
un examen de acceso se tratase.

George Land y Beth Jarman lo demuestran a través
de un estudio longitudinal realizado entre 1968 y
1985 1], La investigacién consistié en identificar a
aquellas personas con una capacidad mental
destacada para la innovacién, es decir, su nivel de
creatividad, entre diferentes empleados. Para ello
sometieron a un grupo de 1600 nifios de entre 3 y
5 afios a un test que analizaba su capacidad de

encontrar alternativas a la resolucién de un
problema. Ademas, repitieron el test a los mismos
nifios una primera vez cuando estos alcanzaron la
edad de 10 aflos y una segunda vez cuando tenfan
15. Los psicologos también realizaron el mismo test
a 280.000 adultos para comparar los diferentes
resultados recogidos en la tabla de la Fig.4.

De esta manera, la gran mayorfa de los nifios de
entre 3 y 5 afios, un 98%, alcanzaron el nivel de
“genio” creativo y, conforme avanzaba su edad,
este se iba reduciendo progresivamente, siendo
practicamente nulo en el caso de los adultos.
Entonces, con referencia a las cualidades
mencionadas anteriormente, srealmente un nifio de
3 afios es capaz de responder a cada una de ellas?
Es por ello que la creatividad se define como una
caracteristica innata del ser humano y, dependiendo
de nuestras experiencias y vivencias esta se ird
desarrollando de una manera u otra.

En cualquier caso, el trabajo del arquitecto trata de
que ese proceso de abstraccién conocido como
creatividad de lugar a una serie de respuestas
productivas y eficaces ante una determinada
situacién espacial, dando fruto a una primera raya,
ese croquis inicial.

Por consiguiente, la creatividad adquiere un papel
fundamental en el dibujo y expresion arquitectonica
ya que es lo que nos lleva a plasmar las ideas,
nuestras ocurrencias. Se trata del primer impulso
que alimentara nuestro dibujo, la creatividad y la

pensamiento  divergente, aquel que permite  jmaoinacién componen los pilares de la ideacion
relacionar ideas y procesos de forma creativa para arquitectonica.
Edad Nuamero de personas Afio del test Porcentaje de personas
“altamente creativas”
5 afios 1600 1968 98%
10 afos 1600 1973 30%
15 afios 1600 1978 12%
25+ afios 280000 1985 2%




Todo pensamiento mental generado por nuestra
capacidad creativa no se limita a la intimidad, sino
que se transfiere a la realidad sobre el papel.
Cuantas mds experiencias y vivencias hayamos
acumulado, incluyendo en este apartado procesos
creativos anteriores, como se ha comentado,
nuestra creatividad serd mas completa. De manera
que, combinandose con la “cuestién espacial” a
responder, dard lugar a esa primera idea, un primer
boceto. La creatividad, por tanto, es comenzar una
serie de pensamientos y reflexiones intrinsecas,
imagenes que resultan borrosas en la mente,
inconcebibles para cualquier otro, que, a través del
dibujo, dan lugar a algo tangible.

“Los dibujos, ese extraiio testimonio de alguno de los
momentos en que el proyecto toma contacto con lo real. Los
dibujos aparecen en el papel. Los dibujos no se hacen.
Algunos podrin pensar que es el lugar del pensamiento y los
presentan como testimonio preocupado del antor. Mientras
que el mejor dibujo es aquel visible. Ese dibujo que busca el
inicio (...) No deja una idea sino el dialogo con el
pensamiento.” 19

Fig 5. Imagen de un estudio de arquitectura, espacio donde se

desarrolla y expresa nuestra creatividad.
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Capitulo II.

El dibujo como herramienta

“Dibujar es una actividad en la que se juntan los ojos y la mano, la mirada y el tacto. Ninguno de nuestros sentidos es nn

canal independiente, autdnomo, sino que todos juntos forman un sinico sistema integrado” [/

ALVARO SIZA, 1994

I1.1 Dibujo y arquitectura

II.1.1. La teoria de Luigi Vagnetti

“La posicion de renuncia de algnnos de los grandes nombres de la arguitectura contemporanea respecto al dibujo ha extendido

recientemente la opinion errdnea de que el dibujo y su estudio son actividades insitiles para el ¢ercicio y la formacion del

arquitecto y ha estimulado la campana de ostracismo hacia el dibujo, conducida en Italia hasta las universidades” 2/

Dibujo y arquitectura son dos palabras que llevan
integradas el significado de dar forma al espacio,
pero su relacién va mucho mas alla de una simple
herramienta. El arquitecto, mediante el dibujo, es
capaz de desarrollar y plasmar sus propios
pensamientos y creatividad, dar rienda suelta a su
imaginacién. Y no solo en el ambito de la
arquitectura, ¢qué serfa de los grandes pintores y
escultores de la historia sin esta “herramienta’?
Desde los primeros bocetos realizados hasta la
aplicacion de las nuevas tecnologfas, el dibujo es y
siempre sera una capacidad esencial en la busqueda
y expresion de la arquitectura.

Es asi como Luigi Vagnetti propone en 1958 en su
libro “Disegno e Architettura” unas de las teorfas
mas aceptadas actualmente, donde, destacando la
gran importancia del dibujo, establece diferentes

LUIGI VAGNETTI, 1965

ordenes de relacién entre ambos conceptos. Para

este apartado se su vez las
investigaciones realizadas por Jorge Sainz en su

libro “El Dibujo de Arquitectura. Teorfa e historia

emplearan a

de un lenguaje grafico”, las cuales aportan una
perspectiva actual sobre las afirmaciones de
Vagnetti. En un primer orden, Vagnetti afirma que
la expresion grafica se encuentra al servicio de la
arquitectura como si de una herramienta se tratase,
como un medio para alcanzar un determinado
resultado final.

“La primera es... una relacion instrumental por la cual el
Dibujo es, y debe considerarse, dinicamente un medio
adecuado para describir en su conjunto y en sus detalles la
obra arquitectonica” P/

Para entender este primer orden de relacién Sainz
menciona en sus teorfas la expresion “campo

arquitecténico” M, haciendo referencia a un aspecto
que el dibujo no es capaz de alcanzar, refiriéndose
principalmente a que una obra o cualquier elemento
fisico cuenta con determinados aspectos y
cualidades que un dibujo o representacioén grafica,
ya sea mediante planos, alzados, perspectivas o
cualquier otra técnica, no es capaz de representar

en su totalidad.

Esta primera concepciéon implica que, a pesar de
representar una gran herramienta, el mundo grafico
no se encuentra en el mismo nivel que el mundo
fisico ya que existen aspectos que solo pueden tener
en este tltimo, incapaces de ser experimentados y
comprendidos por “un papel”. Es decir, cuando
una idea, pensamiento o dibujo arquitecténico se
materializa en el mundo fisico adquiere cierta
presencia y esencia caracteristicas del mundo real,
las cuales resultan imposibles de comunicar o
representar para cualquier papel o pantalla. Dichos
aspectos resultan muy variados y en cada situacién
se pueden dar diferente manera, no solo implicando

forma o estructura, me refiero a elementos
sensoriales como luz, sombras, textura o sonido
entre otros, que hacen uso de los sentidos para su
percepcion, es decir, hacen uso del mundo tangible
y real.

A pesar de la irrefutable capacidad que posee el
dibujo para transmitir y comunicar ideas, conceptos
y pensamientos no posee ese  ‘“‘campo
arquitecténico”, una expetiencia que va mucho mas
alla de lo visual y que engloba sentidos y conexiones
entre estos con el mundo real y personas.

En este sentido y como resumen de este primer
orden, Vagnetti destaca la esencia completa y rica
de una obra arquitecténica finalizada como un
resultado que no puede ser captura por un mero
dibujo en su totalidad.

“La segunda... es en cambio nna relacion de afinidad
expresiva, por la cual el Dibujo es, y debe ser considerado,
una actividad artistica antdnoma e independiente, cuya
finalidad  trasciende con  mucho el becho  meramente
instrumental para llegar a la creacion de un mundo espiritnal
cervado en si mismo” Pl



El segundo orden desarrollado por Vagnetti
establece al mismo nivel dibujo y arquitectura. Deja
a un lado la idea de emplear el dibujo como una

simple herramienta técnica que cumpla una
determinada funcién a la hora de crear arquitectura
y lo concibe como una forma de expresion en si
misma, que tiene la capacidad de crear ese mundo
paralelo a la realidad, imaginario, a través del cual el
autor es capaz de expresar sus pensamientos e ideas
mas alla de los limites impuestos en el mundo real.
En este sentido, el dibujo se convierte en un medio
de soporte para los pensamientos y conceptos
ficticios, donde el mismo “lapiz” empleado para
describir perfectamente los detalles de un
determinado edificio es capaz de comunicar esos
aspectos muchos mas profundos de la vision del
arquitecto.

A esta segunda realidad Vagnetti le da el nombre de
“mundo espiritual”’, el cual es solo posible
representar mediante el dibujo y que cuenta con sus
propias conexiones y coherencia, alejado de todo
aquello que tiene que ver con los sentidos fisicos.

De modo que ese “campo arquitectonico”
mencionado previamente, que solo se podia lograr
mediante el mundo fisico, tangible, pasa a recibir el
nombre de “campo espiritual”’, expetiencia
comprendida tnicamente mediante a través del
mundo ficticio, ambos términos confinados en
cada una de sus realidades.

A su vez, explica este segundo orden, donde la
expresion grafica se encuentra a la par del concepto
de arquitectura, diferencia los términos “proyecto”
y “obra de arquitectura” entre si. Esta separacion
no la realiza desde un punto de vista practico, ya
que no se refiere a las diferentes fases de la
elaboraciéon de una obra arquitecténica, sino que
adquiere un matiz mas profundo en términos de la
visién, la intencién y el significado detrds de la
creacién arquitectonica.

Relaciona cada término con uno de los 6rdenes
establecidos previamente. Es asi como “obra de
arquitectura” pertenece al primer orden mientras
que “proyecto” corresponde con el plano de

dibujo, el mundo espiritual. El termino proyecto

ha recibido innumerables definiciones a lo largo de
la historia, pero, centrandonos en los pensamientos
y cteencias de Vagnetti mantendremos ese matiz
“espiritual” de la palabra, perfectamente explicado
por Alfonso Mufioz Cosme:

“Proyectar arquitectura es una aventura fascinante, mediante
la que creamos nuevos seres, materializando nuestras ideas y
nuestros sueios, mientras descubrimos cosas insospechadas y
aprendenos constantemente. Es, pues, una labor creativa,
intelectnalmente  enriquecedora  y  personalmente  mny
satisfactoria.” P

Es asi que, la palabra proyecto supera el mundo real
y se sumerge en el “mundo espiritual” de la teoria
de Vagnetti, el mundo de las ideas y pensamientos.
Todo proyecto comienza mediante un trazo
realizado por nuestras manos, de forma que estas
se transforman en una herramienta entre
pensamiento y materia. En esta etapa, el arquitecto
se convierte en un intérprete, un traductor de lo que
pasa por su cabeza, capturando emociones, cultura
y su vision en forma de lineas, puntos y grafismo.
A través de nuestras manos hacemos visible lo
invisible, da forma a esa region unica existente en el
interior de la mente y que da lugar a nuestras

creaciones.

Consiste en el paso de la idea desde la mente hasta
ese papel en blanco, donde ademas de esa funcién
como expresion de la mente, se establece como un
tramite fundamental para la valoracién 'y
apreciacion de esa idea. Para ello es necesaria la
aportacion de estimulos que deben alcanzar nuestro
pensamiento, provenientes de la realidad fisica.

La imaginacion, por si sola, no es suficiente para
completar esta respuesta ya que es incapaz de
realizar el proceso de analisis del que se encargan
los sentidos. Es decir, esta practica hace uso del
mundo tangible para dar lugar a una respuesta dada
una determinada situaciéon o, incluso, una vez
generado dicho pensamiento, que un nuevo

estimulo modifique dicho analisis y que se traduzca

a su vez en una nueva respuesta. Todo ello recibe
el nombre de proyectar.

“Proyectar es pensar, reflexionar y decidir, responder, idear.
Apnalizar detenidamente todos los datos existentes y lnego
diagnosticar un  problema para  finalmente resolverlo.
Proyectar es dar una respuesta unitaria a una multitud de
preguntas. Proyectar es dar una respuesta sencilla a una
pregunta compleja. Es tomar una decision ante diversas
posibilidades. idea  que
materializada, formalizada, sea capaz, de resolver todas las

Proyectar —es  generar  una

cuestiones planteadas.” 19
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Por otro lado, la obra de arquitecura se convierte
en el resultado final de esa creatividad y procesos
explicados previamente, a lo que se le suma la
materialidad y el apartado fisico, dando lugar al
“campo arquitecténico” que menciona Jorge Sainz.
Supone el testimonio material de todo el proceso
de creaciéon e imaginaciéon que el autor ha
desarrollado afadiendo la experiencia fisica y los
estimulos del analisis realizado.

No debemos de olvidar el hecho de que el proyecto
es una representacion grafica anticipada de lo que
resultara la futura realidad arquitectonica, es decit,
el proyecto no es del todo arquitectura, no es una
relacion de identidad. Una caracteristica que
claramente los diferencia es de que la obra esta
construida materialmente.

“Mientras la obra arquitectdnica permanece en la fase de
proyecto, aungue sea el mds consciente y atento de los
proyectos, no es mds que un programay tal veg un programa
lleno de promesas y carente de incdgnitas, pero al fin y al cabo
un programa, que no puede en ningin caso sustituir a la
inmanente realidad de la obra de arte.” P/

Hasta que el proyecto no se haga presente en el
mundo tangible no supondra mas que un proceso,
por muy detallado que sea, pudiendo incluso verse
modificado una vez realizado o en el mismo curso
de su construccién.

“Al igual gue en el caso de la Miisica, un proyecto permite
conocer el resultado final de una obra de arquitectura con un
cierto margen de error; la partitura sirve a quien sabe leerla
para tener una idea de como sonard la obra musical, pero no
es la miisica propiamente dicha.” I
Un caso con el que se puede ejemplificar este hecho
basilica de
construccién se demord tantos afios que autores

es la San Pedro en Roma. Su

como Jorge Sainz sostienen que del edificio no

existe  “proyecto”, sino modificaciones y
variaciones sobre los dibujos originales de
Bramante y Miguel Angel.

A su vez, se puede dar el caso de que el proyecto
no haga referencia a ninguna realidad, ya sea porque

finalmente no se realizara el edifico o porque la
intencion inicial de la representacion grafica no era
matetializarse en la realidad, sino permanecer en el
mundo grafico.
De modo que, en este primer orden de relacion que
sostiene Vagnetti, el dibujo cumple la funcién
instrumental al servicio de la arquitectura,
medio para alcanzar un

determinado fin, dejando de lado esa capacidad

suponiendo  un

expresiva y creativa.

Finalmente, Vagnetti aporta una tercera perspectiva
a las relaciones previamente expuestas, se trata de
la contribuciéon del dibujo al estudio de la
arquitectura. El estudio grafico ha cumplido una
funcién esencial en la formacién de los arquitectos,

ya que sitve como experiencia artificial de
arquitecturas que no podian apreciar. Es mas, el
gran avance experimentado por la teorfa e historia
de la arquitectura no hubiera sido posible en caso
de no existir estos documentos graficos.
Arquitectos como Le Corbusier hacen referencia a
esta idea:

‘Bl dibujo es un lenguaje, una ciencia, un medio de
expresion, un medio de transmision del pensamiento. En
virtud de su poder perpetnador de la imagen de un objeto, el
dibujo puede llegar a ser un documento que contenga todos
los elementos necesarios para evocar el objeto dibujado, en
ansencia de éste.” ]

Se trata principalmente de lo conocido como
Dibujo de Arquitectura, es decir, la capacidad de
para  representar

arquitecténicas y que pasen a formar parte de

este ideas o  formas
documentos con la intencion de comunicar e
informatr.

Analizando este ultimo aspecto, Jorge Sainz
desarrolla su propia teoria sobre el dibujo de
arquitectura, lo cual completa las ideas de Vagnetti
desde un punto de vista mas actual. Este apartado
se explica a continuacion.

En definitiva, en cualquiera de los dos 6rdenes, el
dibujo desempefia un papel fundamental en la
arquitectura. En la etapa de proyecto, el dibujo
supone la herramienta creativa para desarrollar la
creatividad ideas a un punto que lo material nunca
podrd lograr, abriendo las puertas a arquitectos
para que experimenten con sus pensamientos y
emociones y plasmen toda su imaginacién, dando
rienda suelta a su creatividad. Sin embargo, este
mundo espiritual no serfa nada sin esas experiencias
que son captadas por los sentidos, los estimulos del
mundo tangible, que funcionan como un motor
para iniciar el proceso de creacién.

En cualquier caso y, como se ha mencionado
anteriormente, todo se resume en un proceso de
creacion que inicia en la mente y se traduce a través
de nuestras manos y, es en este proceso donde
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surgen las diferentes tipologfas y usos del dibujo

que han utilizado arquitectos como medio de
concepcién y expresion desde tiempos remotos, ya
sea para creatr, analizar o exponer arquitectura.
Mediante dicho proceso nos es posible materializar
esas ideas y dar lugar a una realidad tangible y, una
vez mas, haciendo visible lo invisible.



I1.1.2. La teoria de Jorge Sainz

“Se puede dedncir que ese dibujo no es otra cosa que una
expresion aparente de la manifestacion del concepto que se
tiene en el alma, y de la idea que otro se ha imaginado y
fabricado en la mente.” 18

JORGE SAINZ, 2005

Continuando con la explicaciéon anterior, y con la
teorfa de Jorge Sainz, desarrollada en su libro “El
Dibujo de Arquitectura”, hace uso de las ideas y
conclusiones propuestas por Vagnetti empleando
su figura como cimientos a partir de los cuales
desarrollar sus propias aportaciones. En este
apartado analizaremos su teorfa brevemente,
explicando ciertos apartados que resultan esenciales
y de gran
arquitecténica, explicando cémo se manifiesta el

importancia para la  creacién
dibujo a la hora de proyectar e idear en la mente de
un arquitecto.

Afirma que a los dos érdenes de relacién entre
arquitectura y dibujo establecidos por Vagnetti se le
pude afadir de manera hipotética un tercero.
Partiendo de la afinidad expresiva que propone
Vagnetti, es decir, donde el dibujo es una
herramienta instrumental de la arquitectura, un
medio para conseguir un fin arquitecténico, Sainz
invierte esta relacién dando lugar a un orden donde
la arquitectura pasa a ser el medio para conseguir
un fin grafico.

“Interesado en los problemas perspectivos, Brunelleschi traza
dos tablillas que representan el Baptisterio y la Piazza
Signoria de Florencia. No se trata de dibujos de proyecto, ni
siguiera de ldminas documentales que pretendan reproducir
dos obras de arquitectura en base a su valor artistico. En su
bilsqueda de las leyes perspectivas, Masaccio utiliza la
Donatello  la
arguitectura. En sus tablillas perspectivas el "'tema" a través

pintura, escultura  y  Brunelleschi  la

del cnal se va a conseguir descubrir los principios que
gobiernan la perspectiva, es decir, se va a alcanzar un fin

grdfico. Algo semejante podria decirse de las obras de
Saenredam, Canaletto o Schinkel, pero todas ellas pertenecen
inequivocamente al campo de la pintura y no al del dibujo de
arquitectura.” I’

Donde realmente se puede dar este caso de relacién
inverso entre arquitectura y dibujo, en el que la
arquitectura sea la herramienta, es en la etapa de
formacién del arquitecto, afirma Sainz. Pongamos
el ejemplo de una clase de expresion grafica durante
esta la etapa de formacion, la finalidad de esta no es
producir arquitectura ya que no se trata del mundo
laboral y profesional, sino alcanzar el dominio del
sistema grafico deseado vy, para ello se puede dar el

caso de realizar una determinada serie de
transformaciones graficas del objeto
arquitectonico.

“Los  alummnos de  nuestras escuelas  quieren  aprender
arquitecturay para ello no hacen arquitectura, sino dibujos;
pero para aprender a hacer bien esos dibujos usan como
meedio, como lema o como pretexto la arguitectura™ %/

De esta manera, la arquitectura se transforma en
una herramienta a partir de la cual los alumnos o
cualquier arquitecto recopila conocimiento y
capacidades, no solo graficamente hablando, como
comenta Sainz, sino que posee ademas una funcién
documental, como una especie de manuscrito fisico
que da lugar al aprendizaje. Se trata de la faceta que
Vagnetti comentaba, empleada en el estudio
arquitectonico, donde las obras se hacen inmortales
al quedar plasmadas en la representacion. Hse
dibujo arquitecténico mediante el cual se capta un
estilo arquitecténico, un momento, un material y, a
su vez, se puede transmitir y comunicar como si de
un mismo lenguaje se tratase, universal.

A suvez, el instante en el que se realiza dicho dibujo
o representacién respecto el momento de
construcciéon de la arquitectura grafiada resulta
fundamental para analizar las relaciones entre estos
conceptos, arquitectura y dibujo.

“Por todo ello, las obras grificas que representan obras
arguitectonicas reales se pueden clasificar en tres grupos: las

realizadas "antes’" de su  construccion, las realizadas
"durante" las obras y las analizadas "después" de su
terminacion.” 1?]

Comenzando con la primera de las clasificaciones,
el dibujo realizado antes de la construccion,
funciona como una especie de anticipacion, es
decir, nos muestra como serd la obra una vez
finalizada su elaboracién, pero, en ningin caso
podrd sustituir a la realidad. Previamente se ha
comentado la diferencia entre obra arquitectonica y
proyecto, idea que vuelvo a retomar en esta parte
de la investigacion. Un proyecto o dibujo nos puede
generar una imagen mental de como resultard una
vez finalizado lo representado, pero dicho proyecto
nunca superara la realidad, no pudiendo
compararse el mundo “espiritual” con el “tangible”
por los diferentes aspectos mencionados en
apartados anteriores.

Me gustarfa afiadir la funcién que presenta el dibujo
previo a la construccion como “gufa” de lo que esta
por realizarse. Este dibujo arquitectonico es lo que
principalmente permite su construcciéon o paso a la
realidad, encaminando a técnicos, arquitectos y
constructores a una correcta ejecucion del ejercicio
con especificaciones en cada paso de la elaboracion.
Respecto a la creacion arquitectonica, entendiendo
¢sta en su vertiente fisica, no aquella que se limita a
ser representada en papel, sino la que finaliza su
proceso en el mundo tangible, los dibujos
realizados antes de la construccion resultan
esenciales y necesarios para poder ejecutar la obra
arquitecténica.

El segundo de los casos lo componen las obras
graficas realizadas durante la construccion, los
llamados dibujos de trabajo o de obra. Dentro de
esta tipologia nos encontramos con dos vertientes,
aquellas representaciones que simplemente se
limitan a mostrar con fidelidad el estado de trabajo
de la obra, ya sea con intencién meramente de
registro o como forma de comunicacién de este vy,

por otro lado, tenemos aquellos dibujos que

Estudios Jorge Sainz
Universitarios de
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Teoria e historia de un lenguaje grafico




Fig 11. FILIPPO _]Lv\rl\RR/\, Castillo de Rivoli; perspectiva. Kunstbibliothek, Berlin.

proponen modificaciones a realizar en el proceso
constructivo, como lo comentado anteriormente
sobre la basilica de San Pedro, ejemplo en el que el
proyecto final resulta de un cimulo de esta
tipologia. La diferencia esencial entre estas dos
variantes explicadas es que, en cada una de ellas,
“emisor” y “receptor” del dibujo invierten roles. Es
decir, en el primero de los casos la obra se concibe
como comunicadora, de la cual queda registro de su
estado para ser recibida por un tercero, ya sea en el
instante de realizacion de la representaciéon o a
posteriori. Por el contrario, cuando se quiere
realizar una modificaciéon, el dibujo es el
desencadenante de esta, dando lugar a un cambio
en la realidad, en otras palabras, el dibujo es el que
comunica el cambio en el proceso de elaboracién
de la obra. Finalmente me queda por aclarar las
obras realizadas después de su terminacién, es
mencionados  dibujos

decir, los previamente

documentales, generados a partir de una realidad
que ya existente. Su funcion resulta fundamental en
el desarrollo de la historia de la arquitectura ya que,
a diferencia de otros campos donde la explicacién
es esencialmente narrativa, en el ambito de
arquitectura no existe mejor lenguaje que un
documento grafico sobre una obra para su
narracion y comunicaciéon. Sainz aflade a sus
clasificaciones una ultima

variante, aquella

representacion que no se relacione con ninguna
realidad:

“Pero puede ocurrir también que el dibujo no haga referencia
a ninguna realidad, bien sea porgue el edificio finalmente no
se construyera o porque la propia representacion grdfica no
pretendia ser llevada al mundo de lo real, sino permanecer
siempre en el mundo de lo grdfico.

La historia traslada entonces las relaciones de anterioridad,
simnltaneidad y posterioridad a otros dibujos que si se
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Fig 12. PIETRO DA CORTONA. Seccién perspectiva
transversal de la Iglesia Santi Luca e Martina, Roma. N. 14411,
hicieron realidad o bien a edjficios que presentan algin tipo
de analogias con los dibujos en cuestion. Tales dibujos
desempeniaron a menudo un destacado papel en el desarrollo
de las ideas arguitectonicas y en sus técnicas de
representacion. Basta pensar en las arquitecturas fantdsticas
de Bonllée 0 en los capricci de Piranesi” ¥/

Es asi como este dltimo caso da lugar a dibujos que
no alcanzaron el mundo tangible y como Sainz
comentarfa, nunca alcanzaron el “campo
arquitecténico” que presenta la realidad.

En este apartado, y desde un punto de vista
personal, incluirfa los llamados dibujos de ideacién
ya que, a pesar de ser pasos previos para la
realizacion de una obra arquitectdnica, son los
primeros en realizarse y entiendo como totalmente
ajenos al momento de inicio de la construccién,
siendo estos elaborados con anterioridad al primer
caso de representacion grafica clasificada por Sainz,

las realizadas antes de su construccion.

.. un edificio es un cierto tipo de cuerpo, tal que consta de
proyecto y materia como los otros cuerpos, elementos que
pertenecen, el uno, al ambito de la inteligencia; el otro, al de
la naturaleza: a aquél hemos de aplicar el intelecto y la
elncnbracion, a este otro el aprovisionamiento y la selecciony
acciones ambas que, no obstante, hemos observado que no
bastan para por si solas para el objetivo, si no se anade la
mano y la experiencia del artifice, que sean capaces de dar

Jforma a la materia mediante el trazade.” 1%

LEON BATTISTA ALBERTI



Una vez explicadas diferentes teorfas sobre su
relacién y conexion, resulta evidente distinguir
ciertas similitudes que se repiten en ambas
situaciones. Como se ha comentado, Sainz basa sus
investigaciones y pensamientos en la figura de
Vagnetti, pero, otros autores totalmente ajenos,
como lo es el filésofo Karl Popper 1], establecen la
existencia de diferentes mundos respecto a la
creacion y  pensamiento  humano  que,
relacionandolos con el campo de la arquitectura, se
asemejan a lo explicado en la teorfa de Vagnetti,
llegando a la conclusién de que arquitectura y
dibujo, a pesar de situarse en distintas realidades,
comparten una telaciéon de necesidad de una
respecto a la otra, alternando el papel de
herramienta en funcién de la situacién. Por otro
lado, el hecho de que numerosos autores de

diferentes campos, como lo son arquitectura y

filosofia, manifiesten ideas similares me lleva a la
concepcién de que, a pesar de las diferentes
circunstancias o momento histérico en el que se
analice la relacién entre arquitectura y dibujo,
dichas conclusiones se seguiran repitiendo una y
otra vez a pesar de la aparicion de nuevas
tecnologias que sean capaces de sustituir el empleo
del dibujo a mano, algo que se analiza mas avanzada
la investigacion. Entender el dibujo como una
puerta a un mundo inalcanzable por la realidad es
esencial en la figura del arquitecto. ¢Por qué cuando
se nos ocurre o nos viene a la mente una idea lo
primero que hacemos es buscar un lapiz para
Bien, el acto de dibujar
representa nuestra necesidad o deseo por superar la
realidad y alcanzar lo abstracto, denominando

pasarlo a un papel?

como tal aquel mundo personal que unicamente
nosotros entendemos y dominamos. De forma que,

al dibujar intentamos dar una forma fisica a dicho
mundo, a dichas ocurrencias, transformandose asi
el dibujo en un puente entre la realidad y la mente.
Es asi que, en este proceso, el dibujo nos sumerge
en la dualidad de lo imaginativo y lo material, tal y
como mencionan tanto Vagnetti como Sainz. Se
trata del paso inicial para comenzar el proceso de
proyectar, de creacion de ese “puente”. Dicho
proceso no es un Gnico paso, sino que se trata de
todo un mecanismo complejo donde el dibujo
cumple numerosas funciones y se expresa de
diferentes maneras. Es as{ como su empleo da lugar
a todo un abanico tipologias que permiten al
arquitecto  expresar tanto emociones Como
pensamientos. Incluso una vez finalizado el
proceso arquitectonico, el dibujo se sigue
estableciendo como una herramienta de lenguaje
universal y esencial, tanto en enseflanza y
aportacion de conocimiento, como en su matiz y
capacidad expresiva, factor con el que no cuentan
ningun tipo de libro ni escrito. Son estas variantes
y usos los que se analizan a continuacién,
afladiendo ejemplos reales de como dibujo y
arquitectura trabajan a la par en todas sus facetas,
como elemento de creacién, analisis, expresion,

documentacion, etc.

“Elstariamos dispuestos a afirmar que el dibujo es la primera
construccion de la arquitectura. El arquitecto cuando dibuja,
estd ya construyendo (dando a la palabra el mas directo,
inmediato y cotidiano sentido) su arguitectura. Y esto tanto
cuando sobre el tablero el dibujo le permite el ajuste y la duda,
como cuando, al ofrecer un dibujo acabado a las gentes,
procura condensar en él (en el medio vicario que el dibujo sea)
cuanta informacion pueda acerca de lo que serd la realidad
Sfutura.

Queda asi el dibujo como primera construccion convertido en
realidad propia y concreta, cuya lectura puede incluso hacerse
con una cierta antonomia; antonomia que todavia estd mds
patente cnando el arquitecto ve el dibujo como realidad propia
y acabada, en modo alguno como simple intermediario.” 12



de creacidon

I1.2 Dibujo como estrategia
arquitectonica

Fig 14. Estudio de arquitectura de Alvar Aalto en los afios 50, donde no hay presencia de la tecnologia.

“Dibujar es observar, analizar y representar una realidad o una idea. Y en este proceso, la mente, la vista, la postura del
observador, la mano y el gesto forman un canal de comunicacion que ha de estar en plena sintonia con el instrumento grdfico

y el soporte para que las ideas fluyan del cerebro al papel.” 1]

MAGALI DELGADO & ERNEST REDONDO, 2022

No se puede negar el hecho de que el dibujo se
encuentra totalmente ligado a todo el proceso
proyectual y constructivo arquitecténicamente
hablando, de principio a fin. Desde las primeras
imagenes en la mente del arquitecto, que dan lugar
a bocetos iniciales donde se hace mas presente lo
abstracto que lo real, que no presentan precisiéon
alguna y que, poco a poco se van modificando y
corrigiendo hasta alcanzar planos y detalles
milimétricos que daran lugar al paso del proyecto a
la realidad. Estos dltimos son esenciales para llevar
a cabo la fase de construccién y elaboracién del
proyecto y no les restaré importancia, sin embargo,
en esta investigaciéon nos centraremos en esa fase
previa al detalle donde se da rienda suelta a nuestra
imaginacion y creatividad, convirtiendo al dibujo en
uno de los motores mds potentes en este campo.

Por tanto, podemos afirmar que el proceso de
creacién e ideaciéon del arquitecto se inicia al
observar y analizar el mundo tangible, aplicindole
su propia mirada, creando vinculos y conexiones
entre la mente y la realidad, dando lugar a una
primera “fase analitica”
imaginacién. Seguidamente y, una vez digerida toda

detonante de nuestra

experiencia y estimulo, comienza una “fase de
ideacién” donde se transforma la informacién
acumulada y empiezan a aparecer las primeras
lineas y formas en el papel como traduccién de
todo lo que la creatividad genera en nuestra mente,
ordenando la idea, dandole una forma. Es asf como
en este apartado nos centraremos en estas dos
etapas del proyecto arquitecténico, analizando los
diferentes aspectos a los que responde su propio
empleo y qué aportan a la creatividad del arquitecto.



I1.2.1. Antes de empezar. La fase
analitica

“Es ¢l acto mismo de dibujar lo que fuerza al artista a
mirar el objeto que tiene delante a diseccionarlo y volverlo a
unir en su imaginacion, o, si dibuja de memoria, lo que lo
Sfuerza a abondar en ella, hasta encontrar el contenido de su
propio almacén de observaciones pasadas” 2/

JOHN BERGER, 2011

¢Qué es analizar? Analizar es sinénimo de
investigar, averiguar o indagar. Se realiza un analisis
porque se desconoce algo y se necesita encontrar
una solucién. Este concepto no es solo aplicable en
arquitectura, sino en cualquier otro ambito.

Por ejemplo, el poeta analiza e investiga cuando
busca la palabra exacta que quiere emplear para
traducir aquello que quiere expresar.

Analiza también cuando, por el ritmo, quiere
colocar con precisién la palabra en una estrofa de
modo que armonice perfectamente y destaque
sobre el resto. Y entiende bien que, una palabra que
en una linea dice poco, en otra, colocada en una
determinada posicién es capaz de hacer que el
lector se emocione simplemente por la métrica del
conjunto, su armonia. Analiza tanto buscar y
encontrar la palabra, como para colocarla
perfectamente.

Lo hace también el musico, en una faceta muy
similar a la anterior. Buscando aquellas notas
precisas para dar lugar a una buena composicion y
sonido, ademas de analizar donde colocarlas en la
partitura de forma que llegue al corazén de los
oyentes.

A suvezlo hace el pintor que, tras concebir aquello
que quiere mostrar, analiza las diferentes
metodologias para trazar sus lineas y logratlo,
aplicandole posteriormente la pintura de modo que

asombre al mismo autor.

Sin embargo, ni el poeta, ni el musico, ni el pintor,

o casi ningun tipo de creador dan lugar a obras
que realmente afectan en la realidad. Nuestras
creaciones forman parte de una necesidad que va
mucho mas alla, no creamos simples muros ni
paredes, creamos espacios a habitar, donde se
desarrolla la vida.

Es asi como, el arquitecto, analiza todos los
condicionantes de una situacién dada, todos los
requisitos a cumplir por su proyecto, desvelando
poco a poco esa idea que responde a todo lo que
se propone.

Antes de indagar mas en la capacidad analitica del
dibujo me parece necesario comentar el hecho de
que este analisis puede ser empleado en dos
vertientes totalmente diferentes, tal y como
propone Javier Segui:

“En la tradicion arquitectonica, se atribuye al dibujo un
estatuto central, con dos misiones diferenciadas. De un lado
se subraya su papel descriptivo, una veg que el objeto
arguitectonico ha sido totalmente definido o, al menos,
posee un cierto grado de definicion. De otro, se destaca su
Sfuncion ideadora, comprensiva y definidora en cuanto que
objeto arguitectonico estd siendo confignrado.” %/

La primera de ellas, que cuenta con un enfoque
descriptivo e informativo, la trataré mas adelante en
el aparatado “Instrumento de dialogo”, ya que
considero esta capacidad como un medio de
comunicacién entre arquitectura y arquitectos, un
medio de representacién, y no un medio de
ideacién, que es lo que nos concierne en este
momento. De esta manera nos centramos en esa
segunda vertiente, en esos croquis analiticos con los
que arquitectos como Le Corbusier o Alvaro Siza
juegan continuamente y dan lugar a obras realmente
Con dibujo el
arquitecto trata de interpretar lo que ve en el sitio,

extraordinarias. este primer
haciendo visibles aspectos que no lo son a simple
vista. Se realizan bocetos de la topografia, de la
vegetacion, de los habitantes y todo tipo de

aspectos a los que se les afladen anotaciones y

aclaraciones personales, no es lo mismo que hacer
una fotograffa.

El dibujo nos permite ver el mundo a nuestro
alrededor desde diferentes angulos y, de esta
manera, entender aquello que puede aportar el ligar,
lo que se puede hacer. Estos dibujos no son
representaciones ficles de lo que se ve, sino
esquematicos, cuya intencion es dar una solucién a
los problemas planteados.

Estos dibujos son el resultado de este analisis y
estudio, en sf no tienen la finalidad de representar,
sino concebir el proyecto, interpretar graficamente
lo que se ve del lugar para posteriormente dar lugar
al proyecto arquitecténico. La mano funciona
como extensién de la mente, de tal manera que no
solo recorremos el lugar fisicamente, sino a través
de nuestra propia mirada, nuestros propios
pensamientos. Se insindan los limites que se

On a découvert le terrain

reinterpretan en el papel, con lineas sin terminar,
los condicionantes topoldgicos, la situacion cultural
y como influye al proyecto.

Es entonces cuando se generan estas primeras
lineas que ya incluyen nuestras ideas en la
composicion visual. Se trata asi de un dibujo de
reconocimiento, de qué se puede y qué no se puede,
de fortalezas y debilidades.

Se emplea el dibujo como una especie de
catalizador, evidenciando asi el acercamiento entre
la experiencia adquirida mediante los estimulos y la
solucion a una serie de cuestiones requeridas por el
proyecto. Este dibujo nos permite hilar ideas,
plasmarlas en el papel, dando lugar a una acciéon de
ir y venir entre imaginacion y realidad.
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“He wvisto algunos documentales sobre Picasso donde la
génesis de la obra se produce como un trago que no contiene
una idea previamente definida, sino que actila como
detonador de la accion. En mi caso esto se produce a menudo
con un dibujo; quizd otro arquitecto se produzca de otra
manera, en otro medijo, con una imagen, con una
narracion. ... En cualguier caso, no se puede imaginar sin
instrumentos de soporte. Pero esta imaginacion como reaccion
inmediata esta siempre cargada de experiencias anteriores, de
memoria, efc.” 1

Se trata de dibujar lo primero que viene al
pensamiento, lo que percibimos, sin limite alguno.
Consiste en esa primera impresion acerca del lugar
que se combina con la memoria y pensamientos del
arquitecto, el cual concentra su capacidad expresiva
en entender e interpretar los elementos que nos
permiten comprender el lugar y sus cualidades.
Comparandolo con la musica, dicha impresion es
como tocar el instrumento antes de leer la partitura,
tanteando el terreno en el que nos vamos a

desarrollar para dar lugar a las primeras lineas de
ideacion.

De modo que el arquitecto, haciendo uso de esta
primera impresién, junto a su memoria y las
cuestiones a las que debe de responder el proyecto,
comienza ese estudio o analisis de los diferentes
factores que iran definiendo el proyecto. En todo
este proceso de concepcion del entorno nos
encontramos con dos elementos fundamentales
que hacen posible dicho analisis. Por un lado,
tenemos la ya mencionada
arquitecto, su propia vision e interpretacion, sin la

percepcién  del

cual no existitfa puente alguno entre realidad y
mente. Sin embargo, la interpretacién no podria
darse sin el estimulo exterior, los participantes
externos, aquellos condicionantes que impone el
mundo real y al propio autor, impuestos en cada
Dentro de
encontramos tanto elementos fisicos como las

circunstancia. estos participantes
propias caractetisticas del terreno, composicion,
materialidad, topografia y orientacién, como otros
como el clima, su historia, su sociedad en caso de
darse, etc.

“Lo que casi nadie entiende de la arquitectura es que ésta es
una mezcla paraddjica de poder ¢ impotencia. Por eso resulta
tan importante diferenciar entre las motivaciones que nos
vienen impuestas desde el excterior y las nuestras propias.” B
De modo que, como resumen, se podria afirmar
que este proceso analitico puede realizarse teniendo
en cuenta su descomposiciéon en partes, o el
reconocimiento de diversos componentes que
forman la realidad objeto del estudio. Son los
siguientes:

En primer lugar, todos aquellos “condicionantes
fisicos”, reales, impuestos por el entorno vy
perceptibles a simple vista, que determinan el lugar
material y ambientalmente. Es otras palabras, todo
aquello que puede captarse por una camara, dibujo
o cualquier otro medio, como si se tratase de una
fotografia. En segundo lugar, es lo que podriamos
llamar el “conocimiento cultural y ambiental”,

es decir, tanto el medio ambiente que se pretende
transformar como las relaciones sociales, historicas
e ideoldgicas que posee el lugar. Todo ello se
encuentra inmerso en un espacio temporal
concreto, lo que implica que, mediante nuestro
ejercicio como arquitectos, mediante la arquitectura
resultante, se pueden producir cambios en estos
condicionantes, algo que no afecta al tercer
componente a continuacion.

La “aproximacion perceptiva” también forma
del propia vision e
interpretacién de los componentes antetiores.

parte andlisis, nuestra
Dicho acercamiento puede ser entendido desde dos
puntos de vista: aquel que percibe los estimulos
simplemente a través de la visién y los sentidos
fisicos y aquel que, percibiendo esta realidad, va
mas alld de esta, cuestionindose incluso dicha
percepcion. Este dltimo se entiende como la vision
del arquitecto, la que implica la imaginacion.
Todo ello pasa a formar parte de esta fase analitica,
que como ya hemos comentado, se puede entender
como previa a la fase de ideacion.

Pero, como se comentard mas adelante, no se
pueden entender las fases de analisis e ideacion
como procesos aislados uno del otro, autbnomos y
estancos, ya que ambos suelen interactuar
continuamente entre si, dando lugar a que, en
muchas ocasiones, en el mismo proceso de analisis
comience ya la ideacién.

“...el efercicio del dibujo, del instrumento para representar
la cosa, ha quedado como iinico informe fisico que el
arquitecto ntiliza con la materia, es su siltima "mannalidad"
_y debe defenderla con emperio. Nuestro conocimiento del tema
se realiza, pues, a través de la concreta actitud proyectual en
cada punto; esta se inicia de un modo incierto y lejano a través
del paciente conocimiento de los datos, a su ordenacion
primero oscura y esquemdtica y que va esclareciéndose
progresivamente, cada veg mds ligada a las hipdtesis
Sformuladas. Pero debemos dudar continnamente con respecto
a la objetividad de los datos, porque estos, en cierto modo,

provienen, institucionalizados, de experiencias precedentes y

con frecuencia lejanas, y, de otro, porque los datos que
indagamos toman sentido solamente en su conexion, en su
ordenamiento y su modo de llegar a nosotros es frecuentemente
de un orden bastante lejano al de la arguitectura.” 1/
Dentro de esta tipologia me gustarfa incluir los
cuadernos de viaje de los arquitectos que, pese a no
constituir un analisis como tal de un lugar en
concreto en el que realizar el ejercicio
arquitectonico, comparten muchas similitudes con
los expuestos. Previamente a la aparicién de la
fotografia, el cuaderno de viaje era el Gnico método
a través del cual el arquitecto podia recopilar sus
experiencias y pensamientos, dando lugar a apuntes
rapidos que expresan sobre el papel la esencia del
entorno. Esenciales en el proceso de evolucién
creativa y mental de los arquitectos.

“Ningiin dibujo me da tanto placer como estos: los dibujos
de viaje. Viajar es la prueba de fuego, individual o
colectivamente. Cada uno de nosotros olvida, al partir, un
saco leno de preocupaciones, aburrimientos, estrés, odios,
preconceptos.  Simultaneamente perdemos un mundo  de
pequerias comodidades y de los encantos perversos de la
rutina. [...]De repente el lapiz o el boligrafo comienzan a
[fijar imdgenes, rostros en primer planos, perfiles rasgados o
detalles de luzg, incluso las manos que dibujan.” 7]



I1.2.2. El cuaderno de viaje y la
mirada del arquitecto

“Vivir, viajar, escribir. Acaso boy la narrativa midis
anténtica sea la que cuenta no a través de la invencion y la
[ficcion puras, sino a través de la toma directa de los hechos,
de las cosas, de estas transformaciones locas y vertiginosas
que, como dice Kapuscinski, impiden captar el mundo en su
totalidad y ofrecer una sintesis de él, permitiendo capturar,
como el reportero en la barabiinda de la batalla, solo algnnos
[fragmentos.” 18

CLAUDIO MAGRIS, 2008

Este tipo de boceto es fundamental e importante
para la figura del arquitecto que, aunque realmente
no forman parte del proceso de creacion e ideacién
arquitecténica, se incluyen en la investigaciéon por
diferentes razones.

La primera de ellas es el hecho de que este tipo de
dibujo mantiene una gran similitud con los bocetos
de andlisis previamente expuestos, incluso en
muchos casos llegan a compartir espacio en el papel
simultineamente.

El otro factor importante es que, en determinados
casos, forman parte de este proceso analitico ya que
pueden ser el resultado de una visiéon o visita al
lugar previa al encargo del proyecto arquitectonico.
Como se ha comentado, su empleo esta relacionado
con inexistencia de la fotografia en determinados
periodos de la historia arquitecténica, suponiendo
estos el principal elemento de concepcién y registro
de los diferentes entornos que visitaban los
arquitectos. Entonces, ¢su empleo se reduce
unicamente a tiempos pasados? Bien, estas palabras
del novelista Marcel Proust resumen la respuesta:
“El verdadero viaje de descubrimiento no consiste en buscar
nuevos paisajes, sino en mirar con nuevos gjos” 1

Lo cierto es que, en la actualidad se sigue
empleando esta metodologia a pesar de contar con
todo tipo de tecnologias y medios para captar estas

imagenes o “viajes”. Da la sensacién de que uno de
los principales motivos es el hecho de que estos
bocetos le otorgan al autor la capacidad de
“apoderarse”  del  entorno,  seleccionando
subjetivamente lo que mas le interesa para hacer un
mayor énfasis en la representacion, a diferencia de
la fotograffa, que podriamos decit que es
totalmente objetiva, dando lugar a imagenes que no
cuentan con la mirada del que las realiza,
simplemente con su ojo.

“La arguitectura bha evolucionado sin la fotografia y sin el
cine; el uso de magquetas es ocasionaly pero el dibujo no se ha
prescindido y no se prescindira nunca, ya que es el mejor
medio para pasar de la idea arquitectinica a su realizacion”
10]

Este dibujo se realiza sin encargo y sin tiempo
limite dentro del cual tiene que estar finalizado y
petfeccionado. Se entiende como una especie de
entretenimiento que ayuda a desarrollar las
capacidades del arquitecto, escapando de la rutina
de su ejercicio.

“E/ mejor aprendizaje para un arquitecto es viajar, ver las
cosas en directo. No se pueden crear cosas de la nada. E/
dibujo es el deseo de la inteligencia.” [

El descubrimiento de nuevos lugares, culturas,
diferentes estimulos como olores, sabores, sonidos
dan lugar a que se active esa necesidad de expresion
y recordar lo experimentado. Los cuadernos de
viaje, ademas del viaje mismo en si, constituyen una
experiencia personal e intransferible.

Se entiende por estos aquellos dibujos que no
pertenecen a la ideacién, sino al conocimiento,
aunque, como se ha comentado, estos pueden llegar
a serlo. No se limitan a un simple reconocimiento
documental, sino algo mucho mas complejo.

Por ello existe cierta dualidad en la denominacién
de este tipo de trazo. Por un lado, presentan ese
matiz analitico por el cual los incluyo en dicha fase,
como si se tratase de un reportaje sobre las
vivencias y experiencias del arquitecto y, por otro,
a través de estos, el autor es capaz de expresar su

propia mirada y pensamiento de lo que observa,

afladiendo  anotaciones, ideas o cualquier
experiencia hallada en un lugar, sobrepasando con
creces los limites de la realidad.

Podriamos entender esta segunda caracteristica
como ese mundo secreto y privado del que habla
Vagnetti en su teoria, reflejado a través del croquis.
Como si se tratase de una especie de “mondlogo”
donde el arquitecto habla consigo mismo sobre lo
que observa y percibe.

Desde la llegada del Humanismo y el Renacimiento
se expandié por Europa el deseo por conocer
nuevas culturas, el deseo de viajar. Es asi que a lo
largo de la historia se han dado numerosos casos de
estos cuadernos de viaje que ayudan a entender el

pensamiento proyectual de muchos arquitectos.

24—
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“La arquitectura se camina, se recorre y no es de manera
alguna, como ciertas ensefianzas, esa ilusion totalmente
grdfica organizada alrededor de un punto central abstracto
que pretende ser hombre...” [12]

Un gran ejemplo es la figura de Le Corbusier. Sus
diferentes pensamientos y expetiencias como
viajero se manifestaron en los llamados “carnets”,
sus cuadernos de viaje, imprescindibles para el
estudio de su carrera arquitectonica.

Recorri6 BEuropa con ellos, donde anotaba vy
dibujaba continuamente. Paseaba por las diferentes
observando su arquitectura, arte y
Este paseo
fundamental para el arquitecto, ya que recoleta todo

ciudades

escultura. de percepcién era

tipo de elementos e ideas que posteriormente se

manifestaran en sus propias obras, dando lugar a
proyectos sorprendentes. Un ejemplo muy claro
son los bocetos o apuntes tomados de los
termas ~ romanas

tragaluces de las que
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posteriormente aparecen en la capilla de

Ronchamp. Dicho recorrido ya se concebia en la
antigliedad. Los griegos, por ejemplo, plantearon la
acropolis de Atenas con la intencién de ser
recorrida, colocando de manera precisa la
arquitectura ademads de orientacién, todo con la
intencién  de cierta

arquitecténica” durante el recorrido. Este recorrido

crear “experiencia
era sumamente importante en la obra de Le
Corbusier y por ello realiz6 numerosos viajes en
busqueda de esta historia a través de sus ojos, lo que
lo llevo, entre otras ubicaciones, a Roma, la cual
visité en diversas ocasiones. Su paso por la capital
italiana supuso wuna gran revelacion para el
arquitecto. Se encontrd con una ciudad eterna, que
habfa sido estudiada, fotografiada y grafiada
numerosas veces, pero nunca desde un punto de
vista personal. Estos dibujos rapidos, sin gran
detalle, solian ir acompafiados de anotaciones en

pocas lineas que se referfan a aquello que plasmaba
o pensaba, dando lugar a un estilo propio como
combinacién de estos dos elementos. Contaban
con una parte representativa y otra que surgia de su
visibn persona, es decir, una composiciéon de
observaciéon y Representaba
mediante alzados, secciones, esquemas, detalles y

vistas. Cualquier tipo de dibujo que mejor plasmase

representacion.

aquello que el arquitecto querfa transmitir al papel,
yendo de lo general a lo concreto, manifestando su
punto de vista personal.
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Otro caso caracteristico de los dibujos de viaje
es la figura de Alvaro Siza. Traduce al papel todo
aquello que observa de los diferentes lugares
que visita, creando asi un registro en su
memoria, de donde puede extraer material para
sus futuros proyectos, al igual que en el caso de
Le Corbusier.

De esta manera, Siza, conversaba con el lugar,
visualizando aspectos invisibles para otros,
interpretando la realidad con su propia mirada.
Al dibujar plasmaba aquello que le llamaba la
atencién, obviando el resto. Realizaba asi una
descomposicién de la realidad, “apoderandose”
de ella, como ya hemos mencionado, dejando al
descubierto detalles que a través de una
fotografia no se pueden percibir.

Siza asegura que cuando realiza un viaje,
aprovecha cualquier momento libre, cualquier
momento de descanso que surge en sus
para dar rienda
imaginacion y traspasarla a su cuaderno.

recorridos, suelta a su
‘Bl dibujo  acompaiia en la  profundizacion del
conocimiento y en la resolucion de los problemas de todo
proyecto: emocionales, de integracion, de entorno, ete.” [/
Plasma en este todo tipo de imagenes capaces
de transportar a quien las observa a un

determinado lugar y momento, incluyendo todas
aquellas circunstancias y sensaciones que Siza haya
percibido a través de su mirada.

Dentro de toda su trayectoria o repertorio de viajes,
podriamos distinguir dos tipologias de dibujos. En
primer lugar, aquellos cuya motivacién reside en
representar el mundo urbano, es decir, las ciudades
que visita, su sociedad, sus caracteristicas.

Es el caso de Roma, por ejemplo, ciudad que
también plasmo Le Corbusier y nos permite
comparar sus maneras de representar.

Por otro lado, nos encontramos aquellas imagenes
que se enfocan en la representacién del paisaje,
como los que forman parte de su coleccién de
dibujos del Duero, donde, por ejemplo, recurre a su
memoria para dibujar y representar aquello que no
le ha dado tiempo durante el viaje, aquella idea que
recuerda y transmite.

Una caracteristica destacable de Siza es que
incorpora al observador en sus representaciones, es
decir, podemos decir que se representaba a si
mismo como receptor del mundo que asimilaba.
Incluso, en determinadas ocasiones, representa
otras partes del cuerpo ademas de las manos.



En cualquier caso, ambos autores emplean este tipo  saliéndose de sus drbitas. A mi me gusta sacrificar muchas

de dibujo continuamente a lo largo de su carrera.  cosas, ver solo lo que me atrae inmediatamente, pasando por

Comparten ciertas caracteristicas, como por  casualidad: sin un mapay con una sensacion absurda de

ejemplo la forma de destacar aquello que les resulta  descubridor.” 1% i ™
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tanto como la vegetacién, topografia, etc.

“No hay dibujos que me den tanto placer como éstos, los
bocetos de viaje. VViajar es, individual o colectivamente, una
prueba de fuego. Un verdadero amigo sufre realmente porque
el mundo es enorme. Ninguna otra veg, debemos permitirnos
una visita repetida, se marcha nervioso, tenso, con sus gjos

evolucién de la tecnologia por sus capacidades y
posibilidades inalcanzables para esta y, a pesar de
no emplearse directamente en el proceso de
ideacién proyectual, constituye una herramienta
fundamental para la evolucién y desarrollo de la
versatilidad del arquitecto.
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I1.2.3. Proceso de ideacion. El
papel en blanco

“Es sobre todo en el dibujo donde el nifio expresa mids
[facilmente sus quejas reprimidas, sus agravios y sus odios. E/
dibujo brota mds directamente del inconsciente y consigue asi
No
comprendiendo el sentido de sus dibujos y teniendo el mayor
interés en no revelarlo, el niio se siente inclinado mas bien a

esconder a su autor su verdadero contenido...

rebusar que a ayudarnos a descifrar el simbolismo en sus
creaciones. Con un trabajo analitico se consigue, sin embargo,
reconstruir, gracias a esos dibujos en apariencia cadticos y
dispares, una narracion grafica que conduce al origen de estas
producciones, al tranmatismo afectivo y a los sentimientos
reivindicadores que los inspiraron.” [%]

SOPHIE MORGENSTERM, 1993

Continuando con estas palabras, el nifio empieza
inmediatamente a explorar el mundo, mirando,
Asi lo
también los animales desde el instante de su

sintiendo, tocando, oliendo.... hacen
nacimiento. Esta concepcién la combinan con el
movimiento, con la emocién, con la accién. Juntos,
movimiento y sensacién lleva a su expresion, a
empezar a dibujar cualquier cosa que surja de esa
mente infantil. ¢(No resulta algo familiar, muy
similar a lo que se ha explicado hasta ahora? Lo
cierto es que cada arquitecto tiene un método
propio de ideacién y muy distantes entre si, pero
todos ellos comienzan con un analisis previo de lo
que existe, lo que hay vy, al igual que le ocurre a un
todo tipo de

pensamientos, de posibles soluciones, ideas que

nifio, surgen en su mente
aplicar. Todo este conjunto de sentimientos se
plasma en el papel, de modo que da lugar a un
registro de ideas, de procesos, de inicio del proyecto
que, fuera de los ojos del arquitecto, puede llegar a
ser incomprensible, pero que para su autor cumple
esa funcién de gufa y ordenacién de ideas que
emergen de su creatividad.

Un joven arquitecto viene a plantearme un problema: Sueio
espacios Henos de maravilla. Espacios que se forman y se
desarrollan fluidamente, sin principio, sin fin, constituidos
por un material blanco y oro, sin junturas. Cuando trazo en
el papel, la primera linea para capturar el sueio, el sueiio se
desvanece. La sensacidn y el sueiio no tienen dimensiones, no
tienen lenguage, y singular es el sueiio de cada uno” 19
Esta parte del estudio es posiblemente la mas
comprometida en la relaciéon entre dibujo vy
proyecto. Al inicio del trabajo se han analizado las
capacidades de la mente y su proceso para generar
una respuesta a una determinada situacién, sin
embargo, para este apartado abandonaremos toda
psicologica o para
centrarnos en la perspectiva arquitecténica.

aproximacion cientifica
Una vez dicho esto, podemos afirmar que el
proceso de
participantes: creatividad, los condicionantes o

ideacién se compone de tres

estimulos y el dibujo. De los dos primeros ya hemos
hablado en sus respectivos apartados, sin embargo,
los vuelvo a mencionar ya que todo esto proceso
no se puede tratar como pasos aislados uno del
otro, sino como un conjunto en el que
continuamente te altera el orden y mezclan las
distintas fases, ese “ir y venir” que explicaremos
mas adelante. Nos centraremos en ese proceso de
abstraccion donde los estimulos juegan con la
creatividad para dar fruto a una primera linea, un
primer croquis, es decir, el dibujo.

“Todos gnardamos en nuestro subconsciente las imdgenes y
sensaciones advertidas a lo largo de la vida, que reaparecen
ante el proceso de interiorizacion (...) pero la sugerencia del
primer croquis era ya fruto de un minucioso andlisis. Tal vez
por eso no se aleja formalmente del resultado ... Inspiracion
es identificable con atencion (...) El dibujo tiene en nuestra
profesion una enorme importancia. Te obliga a optar por la
estructura de las formas” 7]

Siza se refiere al acto de atender a los diferentes
condicionantes exteriores y recolectar todo aquello
que resulte esencial. De modo que un autor puede
diferir de otro en funcién de la atencién que haya
prestado en el proceso de analisis, es decir, difieren
Existen asi dos

funciones en el proceso de ideacién; la de ser

en funcién de sus miradas.

capaces de extraer y destacar las imdgenes
adecuadas en el campo que nos repercute y, por
otro lado, la de ser capaz de generar en ellas una
imagen nueva, sustitutiva, una solucién. Es esta
ultima en la que nos centraremos y analizaremos.

que, dentro del
proyectual, para que estas operaciones funcionen,

Podemos afirmar proceso
desde la antigliedad han estado basadas en el
dibujo, en el croquis y el boceto, de forma que se
produzca una

pensamientos.

organizacion de estimulos y
La ideacién se puede asimilar como una lluvia de
ideas donde dibujamos en lugar de escribir.,
agilizando una respuesta de nuestra mente al
expresar toda esa informacién, de forma totalmente

espontinea. En una entrevista a Peter Cook le
preguntan el significado del acto de dibujar,
dandonos la siguiente respuesta:

“E/ dibujo es para los arquitectos como la escritura para los
literatos. Para proyectar, el dibujo debe ser casi un acto
inconsciente, que descansa sobre sinergias impredecibles entre
la mente, el ojo y la mano (0 el ratin). Bl dibujo preside
todas las etapas de la creacidn arquitectonica. Representa el
impulso inicial —desde el “sketch” en una servilleta o el
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garabato  digital, hasta las  fases de  produccion y
comunicacion. Nos permite cargar de combustible nuestra
imaginacion para ir mds alld de lo construide, a las esferas
de lo visionario y lo fantistico. Dibujar es la verdadera
Sfuerza motriz de la arquitectura.” 15

Imaginar en cualquier caso es sinénimo de idear vy,
podemos entender que el dibujo es arquitectura y
esta es inutil si no cuenta con una idea, es decir, ese
combustible que da lugar a que el arquitecto cree
arquitectura. El dibujo previo, de ideacién, es
esencial para desarrollar la arquitectura, los
cimientos en los que se construye y basa un
proyecto. Consiste en extraer esos pensamientos
que flotan en nuestra mente, dialogando con un
mismo, haciendo tangible dicha conversacién
dificil de expresar a través de cualquier otro medio.
La ideacién es una combinaciéon entre mente y
ejecucion, ya que la importancia no solo reside en
saber dibujar y expresar las ideas, sino en
sintetizarlas, ordenando y clasificando aquello de lo
que nuestra mente habla de forma difusa. Al igual
que las tipologias analizadas anteriormente, no se
trata de representaciones detalladas ni fieles a la
realidad donde haya que grafiar exactamente cada
apartado. Nos encontramos con esquemas rapidos,
diagramas simples que resuman todas nuestras
ideas que se pueden modificar en cualquier
momento que nos llegue la inspiracion, ya sea en el
cuaderno, en un papel, hasta en una servilleta.

Se trata de una de las formas mas efectivas con las
que contamos para enfocar toda nuestra atencién
en un proyecto e interiorizarlo. Esta demostrado
que, al dibujar, toda la informacién plasmada queda
muscular

Juhani

nuestra  memotia
Asi  lo

registrada  en
inconscientemente. comenta
Palllasmaa:

“. cada acto de hacer un boceto o dibujar produce tres juegos
diferentes de imdgenes: el dibujo que aparece en el papel, la
imagen visual registrada en mi memoria cerebral y una

memoria muscular del acto de dibujar en si.” (1]

De hecho, figuras como el mismo Santiago Ramén
y Cajal, reconocido médico y cientifico, lo es a su
vez por sus dotes como dibujante, constituyendo
una herramienta fundamental para su desarrollo
médico y, especialmente, para ilustrar sus hallazgos
transmitiendo  esta

neurohistolégicos. Incluso

necesidad de dibujar a sus propios alumnos., siendo

1

sus propias palabras: “Qué duda cabe, a la ciencia no van
mds que los artistas.” 2]

En este proceso de ideacion, el dibujo resulta ese
método dinamico donde ideas y pensamientos
adquieren forma a través de simples lineas y trazos
que van  evolucionando y  corrigiendo
continuamente, es decir, una especie de gufa que
nos permite desarrollar la idea. Es asi que un dibujo
es capaz de mostrar el concepto esencial de nuestro
dando todo el

arquitectéonico a medida que se elaboran mas

proyecto, inicio a proceso
dibujos a raiz de dicho concepto.

“Estariamos dispuestos a afirmar que el dibujo es la primera
construccion de la arguitectura. El arquitecto cuando dibuja,
estd ya construyendo (dando a la palabra el mas directo,
inmediato y cotidiano sentido) su arquitectura. Y esto tanto
cuando sobre el tablero el dibujo le permite el ajuste y la duda,
como cuando, al ofrecer un dibujo acabado a las gentes,
procura condensar en ¢l (en el medio vicario que el dibujo sea)
cuanta informacion pueda acerca de lo que serd la realidad
Sutura. Queda asi el dibujo como primera construccion
convertido en realidad propia y concreta, cnya lectura puede
incluso bacerse con una cierta antonomia; antonomia que
todavia estd mds patente cuando el arguitecto ve el dibujo
como realidad propia y acabada, en modo alguno como simple
intermediario." 2]
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Respecto al titulo que presenta este apartado, “el
papel en blanco”, hago referencia al hecho de que,
a través del dibujo, se da inicio al desatrollo de la
idea, se inicia el proyecto, se rompe ese silencio con
el papel y aparecen esas primeras lineas.

La idea se imagina, pero es necesario que esta salga

al mundo tangible para poder moldearla vy



perfeccionarla, generando a su vez dudas o
cuestiones que en la mente resultarfan invisibles.

Si se estudian los cuadernos de trabajo de grandes
figuras de la arquitectura como Aalto, Kahn, Le
Corbusier, Mies o Wright, se evidencia la gran
cantidad de bocetos que tuvieron que realizar para
alcanzar una primera solucién aceptada. No estd
demostrado que el empleo del boceto es obligatorio
para realizar un buen ejercicio, pero la estadistica es
la que nos lo puede confirmar. La mayoria de
arquitectos, desde hace siglos, han empleado
bocetos en todas sus obras, y lo siguen haciendo
hoy, y lo seguiran haciendo en el futuro. La
diferencia entre arquitectos reside principalmente
en la forma de plantear los bocetos, su uso o

caracteristicas, pero no en la necesidad del dibujo
en si. Se podria afirmar que el mecanismo de
generacion del proyecto puede orientarse hacia dos
metodologias, diferenciandose en su punto de
partida., el dibujo o la mente. Esta polémica sobre
si era el proyecto se pensaba en un inicio y
posteriormente se dibujaba o si en realidad era el
propio dibujo el generador y revelador de la imagen
arquitectonica, ha existido desde siempre.

Sobre la primera de ellas Alejandro de La Sota comenta lo
signiente: “(La) Arquitectura es un proceso mental (...)
Creo mds en una arqguitectura pensada gue dibujada. .. nno
se opone a estos festivos grdficos (...) Abogo porque no se
dibuje una sola raya mientras nuestra obra no esté definida
en el interior de nuestro cerebro.” 22/

De esta manera se parte del analisis de entorno y
situacion. Se genera una necesidad innata en el
proceso arquitecténico de encontrar soluciones o
respuestas a todos esos estimulos de modo que se
genere un espacio donde se puede desarrollar la
actividad propuesta ademds de contar con ciertos
requerimientos funcionales. Toda esta recepcion
de informacion se convierte en lineas y bocetos que
dan inicio a ese didlogo que se va plasmando en el
papel mediante gestos espontaneos y primarios. El
dibujo se establece como instrumento de conexién
entre pensamiento y el papel. El arquitecto dispone
de esta herramienta, permitiéndole manejar y
ordenar esas ideas que daran lugar a respuestas
generadoras del proyecto. Es decir, el dibujo
funciona como catalizador entre la experiencia
adquirida por el arquitecto y la solucién a una serie
de cuestiones requeridas en el proyecto. Se hilan asi
las ideas, transmitiéndolas al papel. Este primer
camino se basa en la organizacién de ideas.

Es asi como el dibujo, en la mayoria de los
arquitectos, se establece como un instrumento
versatil para generar imagenes arquitectonicas. Es
decir, estas imagenes no son creadas por el dibujo
en si, sino que las desencadena, la busqueda llega a
un resultado mediante el empleo del dibujo.

Generalmente, es la inspiracién la que surge en la
mente y se traduce al papel a través de la mano,
plasmando la idea, pero en ciertas ocasiones dicha
inspiracién surge mientras dibujamos, mientras se
trabaja con el lapiz, siendo la mano quien da lugar
a la imagen instintivamente. Este segundo método
es el empleado por arquitectos como Frank Gehry
o Zaha Hadid entre muchos.

“.. es un tipo de biisqueda frenética. Yo dejo esa delantera o
primacia a los dibujos, y entonces hago maquetas de la idea
apuntada fuera del papel, vuelyo entonces otra vez, al papel,
'y asi sucesivamente ..." 7]

En contraposicion a esa lluvia de ideas mencionada
anteriormente, aparece el dibujo como medio de
arranque, enfrentindose a su empleo como guia.
De esta manera, es el dibujo el método de trabajo
previo, sin apenas contar con informacién o
reflexion.

La mano es la que dirige a la mente para ordenarla
e inspirarla, siendo el dibujo el generador del
contenido, estimulando asi a la mente para una
futura reflexion. A menudo la idea surge
simplemente por la accién de dibujar, revelandonos
aquello que queremos generar. Para todo ello se
requiere de una herramienta versatil y rapida que
vaya a la par que la imaginacién de modo que se
cree una solucién, es decir, el dibujo. Podemos
entenderlo como una manera de pensar y ampliar
nuestra mente a lo material.

En cualquier caso, cada autor presenta un método
distinto y unico en el que se desarrolla y es
complicado  organizarlos y clasificarlos en
tipologias o métodos.

Pero lo cierto es que, ya sea partiendo de un analisis
previo o sea el propio dibujo el revelador de la idea,
todo proceso sigue un ciclo que alterna entre
realidad, mente y dibujo continuamente, donde le
boceto, a su vez, funciona como una especie de
ampliacién de nuestra memoria, COMO un anexo a
esta, que permite almacenar la informaciéon que el

arquitecto percibe, pudiendo empleatrla para otro

momento del proceso o

constantemente. Hablamos pues de un ir y venir en

reinterpretarla

el proceso de creacion, refiriéndose a la posibilidad
de revivir elementos descartados anteriormente
que, tras una ideacién primaria, cobren sentido y
encuentren la solucién a problemas que antes no
existfan. Incluyo ademas aquellos elementos de
otros proyectos que en su momento funcionaron y
cuadran a su vez con estas nuevas ideas.

De este modo, este mismo ciclo ocurre en el
proceso grafico, retomando asi una idea inicial
previa que hasta el momento se mantenia
descartada, de modo que se une al nuevo desarrollo
proyectual. Lo que quiero destacar es que la
capacidad de almacenaje o memoria del dibujo




permite a nuestra mente relacionar las primeras
ideas a pesar de que el desarrollo proyectual tome
un camino totalmente ajeno al inicial, creando una
conexion de continuidad que se desarrolla desde el
primer trazo hasta el Gltimo. Este proceso de ir y
venir ocurre constantemente en la produccion
espacial, complicindose conforme se desarrolla le
proyecto por la aparicion de nuevas ideas y que, a
su vez, depende en gran medida de la habilidad del
arquitecto de relacionar diferentes pensamientos
con la resolucién d diferentes situaciones que se
han experimentado durante el proceso de ideacion.
En general el proceso de ideacion no es rectilineo,
sino que se concibe mas como una especie de
rehacer continuo cuya busqueda de la imagen
arquitecténica puede ser modificada en cualquier
momento por cualquier motivo: la aparicién de un
nuevo aspecto, una nueva posibilidad no planteada
previamente, algo que una vez realizado no
coincide con lo que se buscaba, algin etror, etc.
“El dibujo es wuno de los momentos del proceso de la
arquitectura. Es un proceso concreto. Primero empiezas
baciendo un boceto, después haces una maqueta y entonces
vas a la realidad -vas al sitio- y después vuelves al dibujo.
Construyes una especie de circularidad entre el dibujo y la
realizacion y otra veg de vuelta. Esto es muy tipico del
enfoque del artesano. Piensas y haces al mismo tiempo.
Dibujas y haces. Y encuentro interesante el dibujo como un
instrumento puro de un proceso circular entre pensamiento y
accidn, el dibujo estd en medio, pero se vuelve a él. Lo haces,
lo vuelves a bacer y lo vuelves a bacer otra vez.” 2%/

Es asi que se puede entender como un proceso
ciclico, tal y como dice Renzo Piano con la
expresion “circular”. Hsto se puede experimentar
en el proceso de innumerables figuras de la
arquitectura. Tenemos la necesidad de redibujar
una y otra vez una misma imagen, incluso desde un
mismo punto de vista, a pesar de no presentar casi
diferencias entre un dibujo y otro. Todas estas
“marcas en el papel” las realizamos para decidir y

explotar las numerosas posibilidades en las que se
puede desarrollar el siguiente paso proyectual.
Enric Miralles, por ejemplo, en su libro “El
Croquis” asimila el proceso de ideacién como una
serie de sucesivos cambios en los que no se
acumulan datos, sino que se multiplican, dando
lugar a aquello que en un inicio no se habia
pensado. De ahi que aparezcan numerosos nuevos
comienzos una y otra vez, cada uno de los cuales
presentindose como definitivo.

“Lo mejor de un dibujo son los estados intermedios ... Ese
ver aparecer... Aquello que queda para otro trabajo.” 24
En este proceso o ciclo de trazo seguido de la
interpretacion, la goma de borrar cumple un papel
esencial. Posee el poder de suprimir aquello que no
nos parece coherente con el resultado o que
simplemente no nos gusta, abriendo la posibilidad
de analizar o interpretar lo que sucede al eliminar
dicho elemento. Esta prueba y error define y
representa aquellas cuestiones o dudas que el
arquitecto plantea en su mente, permitiendo
observar nuevos aspectos al verlos plasmados.
Lapuerta Montoya afirma en sus estudios sobre el
boceto que la idea de emplear ese muro de gran
seccion caracterfstico de la famosa capilla de
Ronchamp de Le Corbusier se genera en el mismo
croquis de su autor, tras retomar y recuperar un
paso precio del proceso proyectual. De esta
manera, al contemplar las diferentes marcas
realizadas, los arquitectos perciben todo un abanico
de caminos que recorrer en los que a pesar de
escoger solo uno de ellos, no se produce un
descarte del resto, sino que se guardan en la
memoria grafica mencionada anteriormente de
modo que se emplee en un futuro proyecto o fase
del mismo que se esta desarrollando.

“Evidentemente no se limita a sacar una solucion de su
repertorio y aplicarla de forma mecinica. Pero si recurre a
sus anteriores hallaggos, integrandolos a veces en ideas
nuevas.” 2]




Una vez analizadas y comentadas las distintas
tipologias de dibujo que se manifiestan en el
proceso de creaciéon arquitectonica, podemos
afirmar que mente, lapiz y papel se convierten en
un vinculo entre arquitecto y proyecto que da lugar
a toda una red de pensamientos conscientes e
inconscientes que se hacen tangibles de una manera
totalmente subjetiva y personal.

Desde ese apartado de analisis sobre el terreno de
trabajo para desarrollar el proyecto, donde se
conciben aquellos aspectos fundamentales a los que
hay que responder de forma que realicemos un
buen ejercicio arquitecténico; pasando por los
dibujos de viaje, que engloban las diferentes
“miradas” de los arquitectos, como ven el mundo,
cémo lo perciben, y cémo lo aplican para su propio
desarrollo personal y proyectual; hasta finalizar en
ese proceso de ideacién previo al apartado técnico
de la arquitectura, donde surge esa respuesta que se
buscaba, ya sea a raiz de los estimulos y que el
mismo dibujo nos otorgue esa imagen deseada.
Todo ello ha de entenderse como un mismo

proceso y no pasos a seguir, proceso en el que cada
arquitecto emplea su propia metodologfa y alterna
entre un tipo de dibujo a otro continuamente,
dando lugar a ese ciclo dibujo-interpretacion-dibujo
en el que alterna entre lo abstracto, lo mental y la
realidad, lo tangible.

El dibujo nos permite establecer ese puente entre
mente y realidad de forma que nos permite
transformar el mundo con una mayor sensibilidad.
Es mucho mas que una herramienta de trabajo, se
entiende como una accién que nos permite tanto
ordenar como hallar los diferentes procedimientos
tedricos y practicos que nos ayudan a aclarar el
desarrollo de la idea.

Al dibujar las
transformacién de la realidad, nos permite obtener

ideas en busqueda de la
una mayor consciencia espacial, social, incluso
espiritual que da lugar a un didlogo entre
pensamiento y cuestiones a solucionar. Cada
proyecto es una nueva oportunidad de reflexion
personal y el dibujo nos permite desarrollarla y
avanzar, ademas de registrar todo aquello planteado

de forma que sea posible un futuro empleo, ningin
trazo es inatil.

Quizds actualmente no le damos la suficiente
importancia al empleo del dibujo ni a plasmar todos
estos pensamientos fugaces que nos llegan al mirar
por primera vez el lugar, claves para detonar el
proyecto. De todo ello la importancia del dibujar,
de detenerse ante el mundo y conectar mente, lapiz

y papel.



Capitulo III.

La aportacion informatica. Entre el trazo

a mano y el clic digital

“La técnica digital basada en el dibujo es entendida como una progresion natural mds que como una oposicion radical, hay
michos ejemplos en la bistoria de la arguitectura de desarrollo de un proyecto usando las mds variadas técnicas.” '/

Esta respuesta es la aportada por Peter Cook a la
siguiente pregunta: Lo digital es una realidad
incuestionable, sin embargo, sus dltimos dibujos
siguen siendo a mano, scémo conviven lo digital y
lo manual en su produccién arquitecténica?

Bien, la relacién entre arquitectura y disefio con el
empleo de las nuevas tecnologias de informacion,
comunicacién y conocimiento constituye un
mundo que en realidad se encuentra escasamente
estudiado, pero en cambio se ha desarrollado muy
rapidamente.

Es un hecho que cuando se desarrolla una nueva
tecnologia se suele generar automaticamente una
necesidad compulsiva de ponerla en practica, tal
vez como expresion del deseo humano de avanzar.
En esta ultima parte de la investigacién tedrica,
ademas de comentar las diferentes ventajas o
desventajas  que
informaticas a la hora de concebir un proyecto

presentan las  aplicaciones
arquitecténico, nos introduciremos en este nuevo
mundo moderno y analizaremos cémo el uso de
estas tecnologias genera otra forma de pensar y

PETER COOK, 2010

crear arquitectura ademas de, como menciona Peter
Cook, intentar alcanzar una conclusién de cémo
estas dos realidades pueden llegar a entenderse
como una sola.

El empleo de sistemas de disefio asistidos por
ordenador se utiliza continuamente en el dibujo de
representacion arquitecténica ya que conlleva cierta
“perfeccién” que el dibujo a mano esta realmente
lejos de igualar, pero, ¢y en la fase de los primeros
bocetos de un proyecto arquitecténicor?

-

Fig 30. Fotografia del mismo estudio de
Alvar

ordenadores y la tecnologia.

Aalto con la incorporaciéon de los




II1.1. El trazo a mano, desde el ojo y la mente

Frente al aporte de las tecnologias, existen
basicamente dos posturas arquitecténicas. Por un
lado, algunos profesionales suponen el dibujo
como una herramienta esencial en el desarrollo
proyectual, valioso a la hora de representar su
imaginacién, excluyendo a la tecnologia de este
proceso, reduciendo su labor a una simple
herramienta instrumental. Para otros, incluyendo a
las nuevas generaciones, la tecnologia forma parte
de su proceso creativo, ofreciendo amplias
posibilidades hasta ahora nunca antes vistas.

Lo cierto es que una ventaja principal que mantiene
el dibujo a mano frente al croquis producido por
ordenador se reduce a la ambigiliedad que presentan
los bocetos. Esa capacidad de “mondlogo” que

hemos mencionado repetidas veces de forma que el

arquitecto es capaz de observar mucho mas que una
simple linea a través del dibujo.

Una vez mas, Juhani Pallasmaa comenta este tema
de como el empleo de determinadas herramientas
crean esa conexion entre mente y mano:

“En el dibujo y en la pintura, el lapizy el pincel se convierten
en exctensiones inseparables de la mano y de la mente. Un
pintor pinta por medio de la intencionalidad inconsciente de
la mente, mds que con el pincel en tanto que objeto fisico. A
pesar de estas integraciones madgicas, las herramientas no son
inocentes: expanden nuestras facultades y guian nuestras
acciones y pensamientos de maneras especificas. Sostener que
para dibujar un proyecto, el carboneillo, el lapiz, el ritring y
el ratin son equivalentes e intercambiables es entender de un
modo completamente errineo la esencia de la unidn de la

mano, la herramienta y la mente.” 2/

Fig 31. Fotografia de un aula de arquitectura similar a una de bellas artes, sin rastro de tecnologia alguno.

De esta manera establece una clara separacion entre
lo realizado manualmente frente lo digital, ya que
este ultimo método no presenta esa esencia que
poseen mano y mente.

Incluso sefiala que el ordenador crea una distancia
entre autor y el objeto, mientras que a mano se crea
esa conexion “haptica” Bl con el objeto o el espacio.
El dibujo a mano, desde este punto de vista, juega
un papel esencial en el proceso de ideacién, creando
esa intima relacién no solo a través de la mano
como afirma Pallasmaa, sino también mediante la
mirada, la visién y el cerebro en su proceso de
interpretacion de la informacion, de esos estimulos
que llegan hasta nosotros.

“Un arquitecto es un artista en la creacion de espacios,
ningtin software lograra representar las ideas con la habilidad
artistica y calidad del trazo del diseniador. La calidez del
dibujo y la posibilidad de plasmar las ideas en cualquier
momento, superficie o lugar, solo la puede realizar la mano
bumana.” P/

De manera similar sostiene Verénica Rossado. En
este sentido y donde mas se puede desarrollar este
concepto es en los ya mencionados cuadernos de
viaje, que nos aportan la mirada propia del autor,
diferenciandolos totalmente de una simple captura
fotografica.

Este aspecto lo comparten a su vez los dibujos de
analisis. Imaginemos el caso de una fotografia
tomada de un lugar donde se pretende realizar un
proyecto arquitectonico.

Esta imagen obtenida a través de nuestra cimara
representara exactamente lo que nuestros ojos ven,
pudiéndola modificar
aportandole anotaciones y dibujos personales a
través de la tecnologfa, ya sea el mévil, el mismo

posteriormente  incluso

ordenador, una tablet, etc.

A través del dibujo a mano, ese primer paso de
obtener la imagen, ya pasa por un filtro totalmente
personal donde solo se representa aquello que nos
interesa y a nuestra manera, no se busca imitar la
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realidad. Ademais, todas esas anotaciones en tablet
realizadas a posteriori se pueden entender como a
mano, ya que la tecnologfa, en este caso, nos sirve
como un medio para realizar todo tipo de trazos,
colores o grafismos con un solo instrumento, como
una herramienta que la mano domina.

Coinciden con todo este pensamiento Jorge
LLopis, Manuel Giménez y Hugo Barros en “El
boceto arquitecténico en la era digital” [ donde se
vuelve a mencionar esa ambigliedad que presenta el
boceto manual.

En dicha publicacién afirman que los arquitectos y
estudiantes de grado de las ultimas generaciones
acostumbrados a la “moderna cultura visual” no
llegamos a comprender el valor del dibujo en la era
predigital. Dibujos que incitaban a toda una
busqueda mental y creativa, a ese repetir una y otra
vez el dibujo para hallar la respuesta. El dibujo
permanece  en  continua  modificacién  y
transformacién, dando lugar a un gesto manual
como expresion del pensamiento y la creatividad.

Se podrfan sefialar a su vez ciertas efectos o
consecuencias producidos directamente por la
aplicacion de la tecnologia en el desarrollo
proyectual. El aumento y la evolucién de todo tipo
de programas que se desarrollan en los nuevos
tiempos, sumado a que poco a Poco son mas
accesibles para los arquitectos de manera que
cualquier puede disponer de ellos, da lugar a una
dependencia cada vez mayor de los céalculos
matematicos propios de cada sistema y programa.

renunciando
gradualmente al empleo de la mano alzada al

Y, simultineamente, estamos
ordenador ser incapaz de reconocer ese trazo tal y
como lo hace la mente y el arquitecto.

¢Qué serfa por ejemplo de los trazos de ideacién de
Frank Gehry? ¢Cémo hubiera desarrollado cada
una de sus obras? ¢Debe renunciar a su trazo? Las
formas organicas producidas por su mente se



encuentran estrechamente ligadas al movimiento de
su mano, no pueden ser dibujas directamente en la
pantalla digital, sino con postetioridad.

Un caso similar es Notre Dame du Haut de Le
Corbusier, analizada en el apartado de ideacion. Esa
reflexién que realiza de su trazo y que da lugar al
caracteristico muro de la obra final no habtia tenido
lugar si el proyecto se hubiera desarrollado en
ordenador.

Le Corbusier parece querer evidenciar cémo la
actividad creativa no surge a partir de una avanzada
tecnologfa, sino que esta tiene lugar a través de un
medio de contacto directo, la mano y el lapiz.
Incluso la misma Opera de Sidney, donde las
complicaciones graficas y de representacion
pasaron a formar parte del propio proceso creativo,
adaptando la forma del edificio aquello que se podia
representar en el papel.

“De la mano nacen las mds expresivas reacciones que tienen

su origen en un mundo intimo, organico. En el dibujo se

transparenta todo el cuerpo (. ..). La mano estd mas o menos
oculta en todas las formas construidas y reencontramos sus
efectos como huellas remotas de ella, en todo lo formadoe.” P
Si lo comparamos con la pintura, un arquitecto es
siempre un artista de la creacién de espacios. Nunca
aparecerd ningin programa capaz de alcanzar la
habilidad artistica y calidad del propio disefiador.
La cercanfa que presenta el dibujo y la capacidad de
representar los pensamientos e ideas en cualquier
momento, es algo que estd directamente ligado al
empleo de la mano como herramienta.

“A  pesar de creer que la cultura  digital levard
inevitablemente a nuevos modos de representacion y de
transmision de la informacion acerca de como construir, la
arguitectura se piensa siempre desde el dibupo... El
arguitecto siempre harda uso del ‘rasguiio’, de los croguis, de
los apuntes espontdneos, que adelantan lo que un edificio
puede ser.” 6]

En este sentido, sin infravalorar la capacidad de la
tecnologia en el diseflo arquitecténico, es esencial
o, dicho de otra manera, necesario que la capacidad

expresiva de un autor no esté limitada por el
entorno digital.

En resumen, el boceto da lugar a ese ir y venir en
proceso de desarrollo proyectual mencionado en la
fase de ideacién arquitecténica, partiendo del
interior del arquitecto, trazando sus ideas en el
papel para interiorizatlas y reflexionar sobre ellas.

El dibujo estd en constante transformacion,
producto del analisis o de la propia creatividad del
arquitecto, conllevando una reflexién personal e
interior, dando lugar a ese gesto manual como
expresion corporal de la mente.

concluir esta

Se podria parte de
acumulacion de opiniones sobre las ventajas de la

primera

mano frente a la tecnologia afirmando que la mano
es una herramienta del pensamiento para dar lugar
a imagenes, ideas, como respuesta a los estimulos
corporales. De modo que digital se reduciria a un
recurso practico capaz de generar conocimiento y
rapidez en el proceso de expresion.

“La actividad mds profunda de todas es la de dibujar. Y la
que mds te exige. Es cuando dibujo cuando me lamento de
las semanas, los anos, quizds, que be desaprovechado (...)
Casi todos los artistas pueden dibujar cuando descubren algo.
Pero dibujar a fin de descubrir, ese es un proceso divino; es
encontrar el efecto y la causa.

Dibujar es conocer con la mano: tener la prueba que pedia el
apdstol Tomds. De la mente del artista, via el lapig 0 la
Pluma, sale una prueba de que el mundo es solido, material.
Pero esta prueba nunca resulta conocida.

...el dibujo es mucho mds que una asignatura que se enseiia
en las escuelas de arte, o un tipo de objeto por el que los
coleccionistas empezaron a interesarse en el siglo X111 el
dibujo es tan fundamental para la energia que nos hace
bumanos como el canto o la danza. Un gran dibujo —
anngue solo sea de una mano o de una espalda, de unas
formas que bemos visto miles de veces antes— es como el
mapa de una isla recién descubierta. Salvo que es mucho mds
mds fdcil leer un dibujo que un mapa; frente a un dibujo, los
cinco sentidos se convierten en agrimensores” 7]



IT1.2. La digitalizacion del arquitecto

En las ultimas décadas, la introduccién de la
tecnologfa en la arquitectura ha dado lugar a una
gran transformacién. El potencial que presenta este
medio ha modificado la manera en la que se
representa, dando lugar a nuevas imdgenes
extremadamente realistas de edificios que ni
siquiera existen en la realidad.

Se busca a través de este mundo virtual el llevar a
cabo la obra arquitecténica, aprovechandose de las
grandes ventajas que su empleo conlleva, sobre
todo esa capacidad de interactuar con aquello
representado, algo imposible para el dibujo manual.
Estos “objetos virtuales” son realmente faciles de
manipular desde la pantalla, pudiendo escalarlos,
girarlos, modificarlos y observatlos desde cualquier
punto de vista, incluso

posibilidades de la realidad.

A lo que en mayor parte afecta este uso de la

superando a las

tecnologfa es en el desarrollo de los espacios
tridimensionales, con los que nos permiten ensayar
y experimentar para poder tomar decisiones sobre
nuestra obra sin tener que esperar que esta se
encuentre en una fase mas avanzada.

“En resumen, nos permite maximiar las funciones descritas
del boceto: re-pensar la obra para enriquecerla y enfrentarnos
a lo material (implicito en su naturaleza pldstica a pesar de
su virtualidad).” ¥/

Los nuevos medios otorgan al arquitecto la
posibilidad de experimentar con formas con las que
anteriormente solo se podia imaginar, afectando
directamente a la fase de concepcién del proyecto,
ampliando el abanico mucho mas alld de los limites
del dibujo manual. Antes hemos mencionado esa
mayor accesibilidad que presenta este tipo de
tecnologfa y que con ello conlleva una mayor
dependencia de los cilculos y leyes matematicas
como consecuencia. Esto, a su vez, y sumado a la
capacidad de interactuar tridimensionalmente, ha
dado lugar a la aparicién de esa nueva arquitectura
caracterizada por formas organicas y curvas cuyo
control era impensable con el medio manual.

Grandes figuras de la arquitectura como lo son
Zaha Hadid o el mismo Frank Gehry, que ya hemos
mencionado, a pesat de emplear en su proceso de
ideacion, en su croquis, la mano como creadora de
esas formas armonicas y curvas, son capaces de
traspasatlas a la realidad a través de la tecnologia y
sin ella, su ideacién se mantendria siempre en el
mundo abstracto, sin evolucionar al tangible.

Sin estas herramientas edificios tales como el
Guggenheim de Bilbao, el Dongdaemun Design
Plaza de Zaha Hadid o incluso sin ir muy lejos, las
mismas obras de la Sagrada Familia, nunca se
podrian haber ideado y mucho menos construido.
Alejandonos de sus capacidades de manipulacion
virtual que ya suponen una evolucion en el disefio
arquitecténico, nos centraremos ahora en su
capacidad grafica y como esta afecta a las diferentes
tipologias de dibujo planteadas en este estudio.
Como artista creativo, un arquitecto utilizara
cualquier material o herramienta de la que disponga
para expresar sus ideas, ya sea a lapiz o mediante la
tecnologia, empleard aquel medio que le permita
traspasar su imaginacién a la realidad.

Es asf que, en este sentido, podemos entender la
tecnologia como una mejora de nuestra capacidad
grafica. La funcién que presenta por ejemplo el
zoom nos permite alcanzar puntos de detalle que
hasta ahora parecian imposibles. Incluso afectando
a la necesidad de rehacer un dibujo por cualquier
aspecto que queramos cambiar o modificar en este,
evitando el volver a representarlo por un pequefio
detalle. Es decir, evita ese dibujo de replanteo, los
llamados “dibujos de exploracién” Il segin Jose
Marfa Lapuerta.

Las digitales
determinados valores o cualidades del edificio a

imagenes consiguen  destacar
través de representaciones “perfectas”. Se puede
decir que la arquitectura ha sufrido una gran
evolucion, aportandonos estas nuevas herramientas

de representacion.

“Arguitectura, la matematica y la informitica se han dado

la mano y la tecnologia se ha convertido en un atractivo
desafio que permite concebir, conceptualizar, generar y
desarrollar, —analizar, evaluar, sintetizar, compartir,
presentar y discutir ideas de disefio que provocan una nueva
organizacion de formas y espacios arquitectonicos.” 19/

La tecnologia no permite tanto modificar y
manipular un objeto tridimensional a nuestro
parecer como realizar el mismo ejercicio con lo
bidimensional, aumentando su calidad y detalle a la
vez que se aligera el proceso de modificacion o
reconstruccion de este. Todo ello sin mencionar la
facilidad que nos aporta a la hora de bisqueda de
informacién que podamos introducir directamente
en el proceso de ideacién mediante escaner o
fotografia.




“De este modo, el ordenador se usa como un utensilio para analizar fendmenos fisicos
interactivos ¢ incluso hipotéticos que puedan afectar al espacio tridimensional; permite
que acontecimientos impredecibles surjan imprevisiblemente como formas, eludiendo asi
las consecuencias arquitectonicas de la composicion formal o las reglas de organizacion
impuestas desde el exterior.” 1]

El empleo del escaner permite introducir todo el
trabajo de dibujo realizado en la pantalla
informatica de modo que podamos trabajar con
este sin tener que volver a plantearlo ni redibujarlo,
acelerando el proceso de evolucién proyectual. Sin
embargo, esto choca con los procesos que
describen los maestros de la arquitectura de dibujar
una imagen tantas veces sea necesaria de forma que
se produce esa bisqueda personal arquitecténica,
basada en muchas ocasiones en esa ambigiiedad
grafica, que pasa a ser una simplificacién y
esquematizacion.

A'lo que me refiero es a la pérdida de aquello de lo
que hemos hablado del dibujo de ideacién, la
necesidad de redibujar una y otra vez esa misma
imagen para explorar nuestras propias capacidades
de imaginacién y creacién en busqueda de una
respuesta.

A pesar de que, por un lado, como he comentado,
la introduccién de imagenes o incluso bocetos a la
pantalla por medio de diferentes medios, ya sea
escaner o fotografia, supone una pérdida de
capacidad expresiva, por otro puede suponer un
campo de gran interés.

El hecho de poder introducir cualquier elemento,
ya sea cercano al proyecto, como fotografias del
entorno, bocetos o anotaciones previas y que se
puedan modificar y manipular por medio de las
tecnologfas, incluso imagenes que nos puedan
servir de inspiracién directa como procesos de
crecimiento bioldgico o de cualquier otra disciplina,
introduce en el desarrollo proyectual un matiz con
un gran potencial que hasta el desarrollo de la
tecnologfa nunca se habia dado.

“Los programas de ordenador nos permiten contemplar
posibles analogias que se pueden trasladar a la arguitectura
desde otros sistemas mds dindmicos, como las propiedades de
los liguidos y los cristales, los impulsos de la energia, las
ondas de radar y radio, y las armonias musicales. Nuestro
trabajo es un progresivo intento de descnbrir la posibilidad de
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una arquitectura que haga realidad su proceso de generacion
en el propio objeto tridimensional.” 1]

Estas palabras de Peter Eisenman desctiben
perfectamente su arquitectura, la cual se encuentra
fuera de toda disciplina clasica e incluye elementos
de todo tipo de disciplinas ajenas a la arquitectura
de modo que el ordenador si que cumple una
funcién importante en el proceso creativo.

El arquitecto destaca a su vez esa capacidad de la
tecnologia, ya mencionada, para manipular
virtualmente cualquier tipo de elemento de modo
que se pueda desarrollar en su totalidad como
elemento creador de arquitectura.



IT1.3. Entre el mundo digital y el mundo manual

Una vez planteados ambos bandos de esta cuestién
que surge en la actualidad, ¢la tecnologia dara lugar
a un cambio histérico en la ideacién del proyecto
arquitecténico?

Observando la situacion y planteadas las diferentes
opiniones de profesionales, incluso teniendo en
cuenta ejemplos de que el empleo de la tecnologia
se ha asentado definitivamente en sus proyectos,
podtiamos afirmarlo sin ninguna duda. En
cuestiones referentes a la creacién arquitectonica, el
soporte virtual posee numerosas ventajas sobre el
manual. La pantalla permite trabajar ficilmente con
lo creado, con una mayor versatilidad de lo que
ofrecen los planos fijos del papel. Hace posible la
representacion de nuevos objetos arquitectdnicos,
por muy complicados que estos resulten.

Esto no implica que a partir de ahora la arquitectura
se reduzca Unicamente a esas formas complejas y
matematicas comentadas, sino que mas bien, se ha
abierto esa puerta anteriormente cerrada ante la
imposibilidad de llevar a cabo aquello que no podia
ni representarse. La tecnologia permite dar
respuesta a esas cuestiones emergentes, en cuanto a
la organizacion de formas y espacios.

La incorporacién de la tecnologia en el proceso de
creacion e ideacién arquitectdnica, al igual que en la
representacion de esta, aumenta las posibilidades de
manipulaciéon y concepcién de una gran cantidad de
informacién, lo que conlleva a su vez un aumento
de creatividad.

Tampoco se puede obviar el hecho de que el
ordenador ha producido un antes y después en el
uso, formas y técnicas arquitectonicas, comparable
con la revolucién a la que dio lugar el sistema de
proyeccion perspectiva. Nos encontramos ante un
cambio significativo que abarca tanto la forma de
dibujar la propia

concepcién del objeto e idea proyectual.

en la arquitectura como

Pero, ¢realmente el papel perderd su puesto
LI

primordial como medio de comunicacién y

expresion grafica? Si bien resulta inevitable que el

ordenador y la tecnologia generen nuevas formas
de representacion y transmisién de informacion en
la  ideacion del objeto arquitecténico, la
arquitectura, de una manera u otra, siempre sera
iniciada y concebida desde el dibujo.

El dibujo es un recurso privilegiado en el proceso
creativo, que permite una conexiéon totalmente
directa entre mente y mano, constituyendo la
esencia de la produccion arquitectonica.

Resulta totalmente fundamental y necesario para el
arquitecto comunicar y trasmitir sus pensamientos
e ideas generados a raiz de su propia percepcion y
reflexion, filtrando todo tipo de informacién
procedente del mundo tangible.

Se podria decir, de manera general, que Ia
expresividad que aporta un boceto realizado a
través de una pantalla se encuentra aun muy alejado
de la que posee el dibujo a mano alzada.

De hecho, actualmente, a pesar de los numerosos
avances tecnologicos, se sigue dando rienda suelta
a ese trazo totalmente abstracto del dibujo a mano,
fruto de ese primer chispazo de creatividad de la
idea arquitectonica, manteniendo inquebrantable su
propio estilo.

Un estudio realizado por Zafer Bilda y Halime
Demirkan 02 evalué los diferentes medios y
métodos de expresion en la fase de ideacion
Los

resultados evidenciaron que los métodos manuales,

arquitectonica entre diferentes  sujetos.
el dibujo, mantenian cierta ventaja sobre los
digitales en referencia a la percepcién de ciertas
circunstancias espaciales, creacion de alternativas a
base de esa prueba y error que hemos mencionado
en el estudio y percepcién personal de los
diferentes problemas sugeridos.

El empleo del ordenador en el estudio se redujo a
un mero apoyo en la fase conceptual, de modo que
los individuos sujetos al estudio empleaban en mds
medida la tecnologia en el apartado de
comunicacién del proyecto ya que les permitia una

mayor manipulacién volumétrica y compositiva.

DIGITALES

ETAPA

MANUALES

REPRESENTACION con herramientas digitales
ofrece una buena calidad grafica

PENSAMIENTO
GRAFICO

Eldibujo a mano alzada desarrolla la capacidad de
OBSERVAR a detalle.

DIBUJAR lo que se OBSERVA permite al
disefiador almacenar las ideas en su memaoria
(gnosis, que después influye en sus propuestas.

La REPRESENTACION de una imagen en papel
es directa y vincula la percepcién y claridad mental
con el desarrollo de la habilidad manual

Complementa la comprension en tres dimensiones
y su aprovechamiento en las primeras etapas del
disefio

Mayor facilidad para manejar los elementos de un
DIAGRAMA

El grafico realizado puede ser Ufil para siguientes
etapas de disefio, como la generacion de plantas o
despiece de algin elemento

El manejo del dibujo en el espacio virtual y su
manipulacion permiten detectar mas detalles
graficos

GENERACION DE IDEAS

Se dejan elementos indefinidos en el boceto, esto
permite evolucionar la idea del disefador

Genera conocimiento al ejercitar la reflexion visual
y espacial del disefiador

PENSAR dibujando permite que surjan soluciones
alternativas de manera fluida relacionando la
diversidad de variables (orientacion, partido,
emplazamiento, etc.)

Ayuda a desarrollar habilidades plasticas como el
manejo de forma, composicion, color, etc.

La realizacion de bocetos, permite al disefiador
continuar la busqueda creativa con mayor libertad

Se requiere trabajar mas sobre el desarrollo del
pensamiento gréfico, para que el uso de medios
digitales vayan mas alla de la representacion visual
y se trasformen en una extension de la creatividad

CONCEPTUALIZACION

Las herramientas manuales facilitan la abstraccion
formal de las ideas

Las técnicas manuales hacen trabajar el cerebro
del disefiador, al pensary al hacer

La realizacion de graficos permitan al disefiador
desarrollar su imaginacién multisensorial,
simultanea y sincronica

El trabajo creafivo debe darse a través del cuerpo
para aportar sensibilidad y estilo propio a las
propuestas

Mayor manejo de geometrias complejas

Manejo de perspectivas simultaneas y recorridos
virtuales

Aplicacion y variedad de materiales, texturas y
colores como herramientas de pre - visualizacion
final

Permite la manipulacién de la luz para integrarla al
disefio desde |as primeras aproximaciones

Se obtienen objetos de estudio mas completos para
definir aspectos a detalle de disefio

REPRESENTACION
TECNICA

Representacién de ideas con facilidad y rapidez,
consciente de los detalles de la propuesta

Permite usar varios sistemas de representacion
para seleccionar el mas adecuado acorde a la
propuesta.




Pero, ¢a qué se debe esa superioridad del dibujo a
mano a pesar de las innumerables aplicaciones que
nos ofrece la tecnologfa? A mi parecer se reduce
esencialmente a la rapidez, fluidez y capacidad de
expresion que ofrece el dibujo manual.

Al compararse los dos medios, el dibujo manual
mantiene una estrecha relacién con su autor
mientras que la tecnologfa puede llegar a resultar
fria y automatizada para este. Este hecho, a pesar
de resultar algo irrelevante en las fases mas
avanzadas del proyecto donde ya se ha definido y la
tecnologfa cumple una funcién mas esencial, en la
fase de concepcion arquitecténica hace que el
dibujo
irremplazable como método de grafismo rapido y

se establezca como una herramienta

abstracto, permitiendo continuas modificaciones,
dando lugar a propuestas originadas por la fluidez
del pensamiento creativo.

Con el empleo de lo virtual, la mano puede llegar a
perder su capacidad perceptiva, convirtiéndose la
tecnologfa en este elemento intermedio entre
arquitecto y proyecto, que como hemos dicho,
resulta frio y ajeno al autor en determinadas
ocasiones. Dando lugar a una separaciéon que puede
incluso limitar o dificultar el mismo proceso
creativo, entre otros motivos, por la misma
necesidad del conocimiento o dominio de un
determinado programa.

Sobre este mismo aspecto comentan diferentes
estudios como el realizado por Tomas Dorta,
“eVirtualidad y creacién? El vacio del ordenador en
el disefio conceptual”

“Varios estudios han demostrado la importancia del boceto
o e dibujo a mano alzada, cuyas caracteristicas de
ambigiiedad, abstraccidn e imprecision ayundan al proceso
concepeidon directa, la complejidad de la interfaz-usnario en el
modelado 3D se debe al hecho que el ordenador necesita
tratar datos abstractos para calcular la representacion del
modelo 3D. Es necesario introducir estos datos a partir de
los comandos que muestran los meniis, respetando un sistema
geométrico especifico que responda con datos especiales. Elsto

distancia al diseriador del pensamiento cognitivo de creacion:
10 estd concentrado en la tarea de diseiio, sino en responder
a los requerimientos del sistema.” 1%/

Y no solo afecta la obligacién de dominar su uso,
sino el mismo proceso de activar e iniciar el sistema,
esperat la respuesta de este, incluso simples actos
como abrir la aplicacién o seleccionar una
herramienta cualquiera interfieren directamente en
nuestro flujo mental, dificultando o ralentizando
nuestra creatividad debido a que la concentracién
del autor recae directamente en la tecnologfa.

Es por ello que, a pesar de todos los avances
tecnologicos, el boceto a mano alzada seguira
prevaleciendo como forma o método de expresion
a la hora de iniciar el proceso de creacién
arquitecténica, debido principalmente a la
necesidad de conocimiento técnico mencionada
para el empleo de cualquier
comparacion dibujo que
practicamente desde que nacemos hacemos uso de

programa en
con el manual,
este para canalizar nuestros pensamientos. A todo
ello se le suman los costos y disponibilidad mas
limitada de las tecnologias ademas de la inmediatez
y facilidad del lapiz.

Personalmente, no creo que se pueda llegar a
considerar el ordenador como una extensién de la
mente en el proceso creativo, al igual que lo es el
dibujo. Pero, en cambio, ¢por qué no concebir la
tecnologfa como una extensién del dibujo, como
una progresion, tal y como comentaba Peter Cook
al inicio de este apartado?

Si bien es cierto que los procesos digitales se alejan
y separan totalmente de aquellos en los que la mano
esta presente, lo es a su vez el hecho de que estas
fronteras son cada dia mas “estrechas”, alejandose
de la necesidad de descarte de una respecto a la otra.
Existen ejemplos que manifiestan una clara fluidez
entre ambos medios de representacion, dando lugar
a un aumento de capacidades y calidad del ejercicio.
Proyectos que presentan esas formas de esta nueva
arquitectura, pero que han iniciado su proceso de

Fig 36. Fotografia de un estudio de arquitectura sin un ordenador en toda la sala de trabajo

concepcién e ideacién a través de la mano del
arquitecto.

El dibujo seguira manteniendo esa capacidad de
creacion, de impulso primitivo de la mente que se
transfiere a la mano, la repetida conexién mente-
lapiz en las primeras etapas de la concepcion
arquitectonica. Posteriormente a esto, entraran en
juego los medios digitales, aportando todos sus
recursos y programas para lograr esa continuidad,
obviamente teniendo en cuenta la necesidad de
conocimiento apropiado de manejo para lograr este
cometido.

En resumen, se puede afirmar que los medios
digitales han dado lugar a una evolucién de la
expresion grafica arquitectonica, permitiendo
representar cualquier imagen que aparezca en la

mente del arquitecto en todas las fases del disefio
arquitectonico, ya sea mediante bocetos, diagramas,
planos o elementos tridimensionales, dando lugar a
la posibilidad de integracién entre ambos mundos,
el digital y el manual.

Podemos decir que en ese ir y venir, explicado en la
fase de ideacién, entraria en juego la pantalla del
ordenador dando lugar a un ciclo “dibujo-
interpretacién-dibujo-ordenador-dibujo”. Es decir,
se puede desarrollar el proyecto hasta cualquier
punto, pasando incluso por la fase virtual de modo
que eventualmente, si resulta necesario, permite
una recuperacién de ese apartado manual del que
tantas ventajas se han aportado.

Hoy en dia, gracias a la evolucién y desarrollo
digital, cabe destacar la existencia de diferentes



Fig 37. Ejemplo de la similitud entre el dibujo a

mano con la actual Tablet digital, incluso con una

herramienta similar a un lapiz

sistemas de trabajo que permiten iniciar el boceto
de concepcion directamente en la pantalla tactil.
Este hecho se manifiesta incluso en las aulas de
aprendizaje donde se impone la tecnologia frente lo
manual a la hora de tomar apuntes y concebir
informacion.

Sin restarle valor al ejercicio y practica sobre papel,
da lugar a la posibilidad de ideacién, desde sus
primeras fases, sobre la pantalla virtual, aportando
todas las ventajas y potencias que nos ofrece la
tecnologia, pero con una metodologia similar a los
medios tradicionales.

“The usual medinm to sketch and draw has always been
some kind of paper on which several types of drawing
implements like pen or pencil are used. According to the
pigment, the trace may be more or less easily erasable, so
corvections can be made, but ahyays within limits and with
some effort and time wasting. Besides, to draw in colours or
to obtain some effects, an array of pencils must be available
and anyway they have to be tended by appropriate sharpening
and care. Using pen and ink is even more troublesome,
mainly becanse afterthoughts or errors are not permitted,
given the difficulty in erasing (...) So bow to combine the
[freedom of the hand drawing on paper with the commuodities
provided by computers?

Finally, one of the latest and most important improvements
has been the combination of a screen with the sensitive surface
of the Tablet (...) But the most important feature of all
remains the strong similitude to draw with pencil or pen,
conferring the same haptic sensation to the hand, which moves
[freely and effectively while drawing on this new contrivance.
Just as the drawing implements had evolved through the
centuries, so the digital tablets should be regarded as a novel
drawing medinm that can blend the perception and creativity
of the freehand drawing on paper with the commodities offered
by the computer.” 1]

Es de este mismo aspecto del que nos habla Gaia
Leandri, de la ventaja que supone el empleo de
tablets o cualquier otro medio similar en el apartado
de ideacién y concepcion proyectual de modo que
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permite la fusién de las ventajas de ambos
apartados sin restarle valor al método tradicional.
Dando as{ un paso por delante o evolucién de
cualquier programa o software creado hasta la
actualidad, tales como CAD o Revit que, a pesar de
su capacidad de “perfecciéon” de los trazos
permitiendo lograr cualquier imagen arquitectonica
de forma detallada y siendo capaces de agilizar los
procesos mas técnicos, estin imposibilitados para
esos primeros pasos de concepcién arquitecténico
donde resulta esencial el contacto de la mano con
el medio de representaciéon de forma que pueda
manifestarse toda nuestra creatividad abstracta.
“One of the advantages of drawing on a tablet is the
possibility of storing the drawings and its subsequent edition
by other software. The tablet is also presented as an
instrument capable of establishing a link between the analog
and digital. It is able to capture the speed and pressure
applied by the stroke (digital pen) approximating the process
of inserting data into the computer to the vagueness and
ambiguity of the gesture itself of freehand drawing” '’/
Numerosos autores y profesionales comienzan a
considerar este medio como una herramienta capaz
de similar las mismas funciones que el lapiz y el
papel, admitiendo que al igual que con este, se crea
esa conexiéon mente y mano. A lo que se le suman
las capacidades informaticas de busqueda e
integracién de informacién y facilidad en su
modificacién.

En general, la introduccién del ordenador ha dado
lugar a una cuestion en el quehacer arquitecténico
contemporaneo debido a la aparicién de estos
instrumentos que dotan de nuevas posibilidades a
la arquitectura pero que, a su vez, la aleja de ese
método de expresién caracteristico que ha
acompafiado la historia del ser humano desde las
primeras pinturas rupestres realizadas por nuestros
antepasados en las paredes de las cuevas.

Se podria decir que la arquitectura contemporanea
esta experimentando un proceso de trasformacioén
y adaptacion en las tecnologias emergentes en todo



su proceso proyectual, no solo en el apartado de
ideacién y concepcion tratado en el estudio.

Las mencionadas tablets han producido un
aumento en el uso de la tecnologfa como método
de ideacion, ya sea porque cada vez resultan mas
accesibles y faciles de usar, queda demostrado que
se emplean incluso a tempranas edades en las aulas
de los colegios e institutos, o por su similitud con
el dibujo mano, capaces de imitar esa sensacién de
dibujo real a lo que se le afiaden las cualidades
virtuales como ventaja.

Aunque gracias a todo ello hoy en dia es posible
crear todo tipo de imdagenes, objetos
tridimensionales, o cualquier otro elemento
practicamente idéntico a lo real, lo cierto es que la
demanda del dibujo a mano no se ha visto tan
afectada, aspecto que demostraré mas adelante en
el caso practico del estudio y que ya cuenta con
fundamento gracias a investigaciones como la
realizada por Zafer Bilda y Halime Demirkan. 2]
Autores como Hugo Barros, Jorge Llopis y Manuel
Giménez se mantienen sélidos en su opinién sobre
la soberania del dibujo a mano ya que consideran
que este “acompafia el pensamiento, lo moldea y
permite su generaciéon”, mientras que el ordenador
da como resultado calculos matematicos y elimina
toda experiencia visual y personal.

Es cierto que, cuando se esta dibujando a mano con
el papel como medio de soporte, el grado de
concentracién es mayor, evitando asi la necesidad
de hacer tantas correcciones en compatacion con el
uso de la tecnologfa, abriéndonos ese mundo de
prueba y error donde, a través de cada gesto,
creamos un nuevo camino a recorrer. Los seres
humanos pertenecemos al mundo tangible, al
mundo real y dibujar en el papel resulta una
experiencia enriquecedora.

En cualquier caso, es el propio arquitecto quien
dispone de esa capacidad de eleccién entre ambos
mundos, adaptandose a cada situacion, eligiendo
aquel medio que mejor le convenga en un

determinado momento, ya sea digital o manual. Al
fin y al cabo, el objetivo real de esta parte de nuestra
labor como arquitectos es manifestar fisicamente
nuestra capacidad de ideacién en la realidad, no
mantenerse firme a una metodologfa u otra, tal y
como afirmaba en un inicio Peter Cook:

“La técnica digital basada en el dibujo es entendida como

una progresion natural mds que como una oposicion radical.”

1

La tecnologia se ha instalado en numerosos
aspectos de la vida humana, modificando con ello
el pensamiento de la sociedad respecto algunas
profesiones, y la arquitectura no es una excepcion,
debiéndose de adaptar a estas nuevas metodologias
y concepcion.

Desde hace ya varias décadas, se ha promovido con
interés el empleo de la tecnologia, ademas de
alcanzar impresionantes avances en cuanto a la
capacidad de creacion e ideacién a través de los
medios  tecnolégicos, sin  embargo, aquella
necesidad de igualar e imitar al método tradicional
ain esta muy lejos de finalizar debido a la cantidad
de particularidades que presenta el boceto, es decir,
los diferentes tipos de trazo, ambigiedad, lo
conexion a la que da lugar, etc.

De tal manera se ha dado lugar a un debate sobre
las diferentes ventajas y desventajas que presentan
ambos mundos de representacién, teniendo
siempre en cuenta la irrefutable aportacion y
potencial que presenta la tecnologia como
herramienta de mejora, tanto en la proyeccién
como en la representacién arquitecténica.

En este estudio, dicha discusion se orienta mas en
el sentido de las posibilidades de interaccion que
presentan ambos medios de concepciéon y su
aportacion en las primeras fases del proyecto. En
este sentido, se puede afirmar que el boceto sigue y
seguirda siendo fundamental en el proceso de
produccién arquitectonica debido a su condicién
manual.

4] —

Fig 38. Imagen de Peter Zumthor

dibujando en su estudio



No solo por razones nostalgicas, como mencionan
algunos autores defensores del empleo de las
herramientas digitales, los cuales sostienen que la
tecnologfa nos permite hacer “mas” y “mejor”,
siendo realmente “mas” y “de otra manera” 4, sino
mas por sus propias capacidades internas que
hemos mencionado repetidas veces. El dibujo es
capaz de estimular y apoyar a la creatividad,
concepcién y expresividad, no solo de arquitectos,
sino de cualquier persona que coja un lapiz, pluma
o boligrafo y exprese sus ideas, como numerosos
estudios lo demuestran. Por otro lado, donde
realmente destaca lo digital, es en la precision, el
detalle y los modelos tridimensionales aptos para
cualquier tipo de manipulacién a un punto nunca
antes visto por el método tradicional. Pero, por qué
centrarnos en las ventajas que representa uno
respecto al otro, por qué no emplearlos como un
solo método que dé lugar a una partitura en la que

el arquitecto pueda desarrollar todo tipo de
armonfas. Es asi que, el desarrollo de la tecnologfa
tactil, siendo esta capaz de captar el movimiento de
la. mano del combinar la

artista, permite

manifestacion  corporal de la  creatividad,
caracteristico del mundo manual, con el mundo
virtual, abriendo asi ese abanico de nuevas

posibilidades

mencionado en el estudio.

representativas  que  hemos
¢Realmente el desarrollo tecnolégico llegara a
sustituir algun dia todos estos aspectos manuales?
Bien, se puede entender como que la principal
intencién de la tecnologfa es disipar o destruir esas
barreras entre lo real y virtual, de manera que,
traduciendo este aspecto a nuestro ambito de
estudio, da como resultado la busqueda de una
especie de “emulador” de los procedimientos del
trabajo tradicional, brindando a su vez nuevas
posibilidades y ventajas.

Su eleccion dependera pues de los diferentes
contextos y las demandas que pueda realizar de
forma mas eficaz y creativa en comparacion con
método manual, teniendo en cuenta el empleo de
este ultimo como base de funcionamiento.

Es por ello que, a pesar de los nuevos avances
tecnologicos, el boceto a mano tiene clara tendencia
a permanecer en la arquitectura como medio de
expresion grafico para iniciar el proceso de ideacién
proyectual. Por la simple razén de que estos
intentan  imitarlo, evidenciando asi cierta
superioridad con la que actualmente no cuenta lo
virtual.

A esto se le suman los diversos inconvenientes
anteriormente mencionados, como la necesidad de
conocimiento sobre cémo utilizar un cierto
programa, los costos o la misma disponibilidad de

los diferentes equipos informaticos.

De modo que, hasta que la tecnologia no sea capaz
de exteriorizar de forma rapida y fluida la mente del
arquitecto de manera similar a lo que consigue el
boceto en términos de creatividad, el mundo del
dibujo manual siempre estara un paso por delante
del mundo virtual.


https://www.abc.es/cultura/cultural/abci-rafael-moneo-arquitectura-piensa-siempre-desde-dibujo-201704020050_noticia.html
https://www.abc.es/cultura/cultural/abci-rafael-moneo-arquitectura-piensa-siempre-desde-dibujo-201704020050_noticia.html
https://www.abc.es/cultura/cultural/abci-rafael-moneo-arquitectura-piensa-siempre-desde-dibujo-201704020050_noticia.html

I I Estudio practico.



Metodologia

Como estudio adjunto al caso tedrico en este
trabajo se realiza un andlisis practico del dibujo a
mano en la asignatura de proyectos y su incidencia
en el desarrollo de este de forma que se obtienen
conclusiones sobre su empleo e influencia en la era
digital. Para esta investigacién se ha empleado un
método empirico de observacién, revision de
documentos y encuestas. Para el procesamiento de
los diferentes datos obtenidos y analizar e
interpretar la informacion resultante del estudio se
hace uso de diferentes estadisticas matematicas y
esquemas. La intencién principal del estudio
consiste en analizar el empleo del dibujo a mano
diferentes

frente a la tecnologia entre los

estudiantes de  arquitectura de  diversas
universidades del pafs, asi como diversos perfiles
profesionales. La investigacién se divide pues en
dos apartados. En primer lugar, se realizard un
estudio de los diferentes cuadernos de trabajo
realizados durante el curso 2022-2023 por los
alumnos que han cursado en el Laboratorio H la
Proyectos 5 del

Fundamentos de la Arquitectura en la Universitat

asignatura  de Grado en

Poltécnica de Valéncia. En este andlisis se
compararan diferentes perfiles de estudiantes y su
proceso de ideacién arquitecténica, tanto de
manera individual como colectiva, manifestando asi
los diferentes apartados explicados en el estudio
tedrico ademas de obtener conclusiones sobre el
frente el método

empleo de la tecnologia

tradicional en la formacién del arquitecto.

Una segunda parte se compondra de una encuesta
realizada tanto a estudiantes como a arquitectos
profesionales con el propodsito de conocer qué tan
conscientes estan del papel que cumple tanto la
creatividad como el empleo del dibujo manual en
las primeras fases del proyecto arquitecténico. A su
vez se realizan diferentes preguntas sobre el empleo
de la tecnologfa en dicha fase. De esta manera, se
comparan los diferentes resultados entre alumnos y
profesionales, comprobando asi el efecto que
genera el mundo real en la concepcién que el
arquitecto posee sobre el empleo del dibujo a mano
y si el interés por este se ha reducido con el
desarrollo de las técnicas digitales.
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Estudio de casos. Cuadernos de trabajo

Se dara inicio al caso practico mediante el andlisis y
evaluacién de los cuadernos de dibujo realizados en
el curso 2022-2023 en la asignatura de Proyectos 5.
A continuaciéon se expondrd parte del material
empleado en el estudio, aquel que haya resultado
mas interesante para incluir en la presentaciéon y
afiadir ciertos comentarios.

Como resumen y contextualizacién para este
estudio, el curso académico impartido por el
profesor José Duran Ferniandez propuso como
objeto principal de analisis la futura “Linea 11 del
Tranvia en la ciudad de Valencia, desde la darsena
norte del Puerto de Valencia hasta la Avenida de la
Plata, la cual fue dividida en 7 nodos diferentes
donde los alumnos debian de intervenir a eleccién
propia de modo que se implantaran arquitecturas
hibridas de alojamiento no familiar, vivienda social.
De esta manera el ejercicio académico se dividi6 en
tres fases de actuaciéon repartidas entre los dos
cuatrimestres académicos.

Una primera fase, denominada “Fase 07,
desarrollada durante el primer cuatrimestre, tenfa
como objetivo el analisis proactivo de los diferentes
problemas y oportunidades con los que contaba el
area de actuacion y desarrollo estratégico de
posibles soluciones y planteamientos
programaticos. Esta fase se desarrollé mediante el
trabajo en equipo de dos grupos simultaneamente,
cada uno de ellos formado por 2-3 alumnos que
trabajarfan todo el ambito de actuacién.

En este mismo cuatrimestre, una vez entregado el
andlisis y propuesta de actuacién para toda la
“Linea 117, se desarrollaria la “Fase 17, donde cada
grupo formado por 2-3 alumnos debfa desarrollar
un proyecto a nivel urbano de uno de los siete
nodos con los que contaba la nueva linea de tranvia.
En dicha fase se debia de desarrollar a un nivel mas
detallado la intervencién propuesta previamente, de
modo que se definieran usos, volumenes, redes de

movilidad y su relacién con el entorno, no solo de

los bloques de viviendas hibridos, sino todo
equipamiento propuesto asociado al alojamiento y
el espacio publico circundante dentro del 4rea de
intervencion establecida por el grupo.

Una vez finalizada la primera parte del curso
académico, ya en el segundo cuatrimestre, dio inicio
la “Fase 27, donde, de manera individual, cada
alumno debia de escoger uno de los bloques de
viviendas propuestos por el equipo y definir desde
la insercién del edificio en el entorno urbano,
pasando por la definicién tipolégica y sistema de
agrupacion, sistema estructural hasta concluir con
la escala de detalle y la sintaxis constructiva del
edificio.

Durante todo el proceso se pidi6 a los alumnos que
desarrollaran  un  cuaderno de  trabajo,
entendiendo como tal no un cuaderno de dibujo
tradicional, similar a los “cuadernos de viaje”
explicados en el apartado tedrico de la
investigacién, sino como un conjunto de laminas
que representaran las distintas fases de evolucién
del ejercicio. Sin ninguna obligacion de realizatlo
a mano o digitalmente, cada alumno debia de
escoger el método mds adecuado a su forma de
trabajo.

A continuacién, se muestran ejemplos de los
diferentes casos de estudio, tanto de la primera
fase de trabajo en grupo como de trabajo
individual, donde se emplea tanto de dibujo a
mano, dibujo digital o ambos instrumentos
simultaneamente durante las fases de ideacién de
los diferentes proyectos propuestos por los
alumnos.

Posteriormente se realizara una evaluacién tanto
de la fase colectiva como la individual,
observando y analizando los diferentes efectos
generados por la modificacién del método de
trabajo de los alumnos al trabajar como parte de
un equipo. A su vez se comentaran diferentes
casos que han resultado mas interesantes en la
investigacion al manifestarse varios aspectos

mencionados en el Capitulo I1I del estudio teérico,
“La aportacion informadtica. Entre el trazo a mano y el clic
digital”.

Aunque los resultados de la investigacién no
pueden ser catalogados como concluyentes ni
permiten la generalizacién ya que los casos
estudiados no son suficientes, si que podemos
hacernos una idea de la situacién actual de la
discusién que existe entre tecnologia y dibujo a
mano en la ideacién arquitecténica a través de un
caso real como lo es un aula de enseflanza de
arquitectura, donde los alumnos emplean todo tipo
de técnicas y metodologfas para elaborar un
proyecto arquitecténico.
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Fig 40. Ejemplo de un cuaderno

de trabajo / viaje

arquitecto profesional

de
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Resultados y discusiéon

Una vez analizado el material del que se disponia,
un total de 24 cuadernos de trabajo, 9 grupales y 15
individuales, elaborados por los alumnos de la
Facultad de

obtuvieron datos diversos y variados.

Arquitectura  de Valencia, se
En primer lugar, se realizé el recuento de los
alumnos que habfan empleado el medio digital o
método tradicional durante el proceso de ideacién
de las diferentes propuestas arquitectonicas que
ofrecieron resultados semejantes a los obtenidos
por Zafer Bilda y Halime Demirkan ['l. As{ pues, se
observa que, durante la “Fase 17 del ejercicio (Fig.
38), al tratarse de un ambito de trabajo colectivo, el
uso de ordenador y tecnologia presenta un
porcentaje de empleo superior al del boceto a mano
(55,5%). Sin embargo, en la “Fase 27 (Fig. 38),
donde cada alumno debia de trabajar de manera
mas individual y personal, el dibujo a mano (60%)
se impuso frente a la tecnologfa.

Dichos permiten  identificar la
importancia del boceto manual como medio de

resultados

expresion de ideas y pensamientos como se ha
repetido numerosas veces en el apartado teérico de
la investigacién. A través de este se establece una
especie de “mondlogo” entre mente y mano con el
que el alumno manifiesta su creatividad, de forma
rapida y espontanea, lo que permite a los alumnos

0 10 20

explorar un amplio abanico de ideas de forma
eficiente, facilitando asi la experimentacion.

No se puede negar la poderosa capacidad de
comunicacién del dibujo a mano durante las etapas
iniciales del proyecto, nos permite transmitir las
ideas de forma clara y efectiva sin depender de
ningin tipo de software o herramienta digital.
Entonces, ¢por qué en la primera fase del ejercicio
la tecnologia conté con un mayor porcentaje de
empleo que en el apartado individual? Se puede
considerar que la tecnologfa ha transformado
significativamente la forma de trabajo tanto de
arquitectos estudiantes,
aportando numerosas ventajas especialmente en el

profesionales  como
ambito de trabajo en equipo. Las herramientas
digitales de hoy en dia permiten que varias personas
trabajen en un mismo proyecto de manera
simultdnea, lo que facilita la colaboracién vy
comunicaciéon entre los diferentes miembros del
equipo. Este hecho, sumado a la aportacién que el
mundo virtual permite alcanzar mediante la
manipulacién de objetos y volumenes virtuales,
significativamente esencial a la hora de desarrollar
un proyecto urbano, supone una razén totalmente
sensata para un mayor empleo de la tecnologia en
la “Fase 17 del ejercicio realizado. Como caso
personal, en mi equipo de trabajo, durante la

B Dibujo manual

ejecucion de la primera fase se empled el dibujo a
mano como proceso de ideacion arquitectonica.
Una de las razones principales era el hecho de que
el area de trabajo seleccionada se caracterizaba por
la ausencia de volimenes arquitectonicos
preexistentes, no siendo necesario, en una fase
inicial, la ejecucién ni manipulacién virtual de
objetos tridimensionales que afectaran a la
propuesta urbanistica. Otro factor que influyé
directamente en el proceso de

arquitectonica fueron las visitas al lugar para su

concepcion

posterior andlisis. La escasez de preexistencias
mencionada nos obligd a realizar un analisis mas
detallado del 4rea a trabajar, andlisis que no solo
contaba con fotografias que nos permitieran
obtener imagenes reales del entorno, sino que se
realizaron numerosos dibujos y bocetos como los
mencionados en el apartado IL.2.1 del estudio
tedrico. De esta manera, a pesar de no contar con
elementos “tangibles” que afectaran a la propuesta,
propias
estimulos personales que la fotograffa era incapaz
de percibir. Un claro ejemplo era el hecho de la

obtuvimos  nuestras conclusiones,

contaminacién acustica existente debido a la
presencia de una gran via de acceso a la ciudad de
directamente colindante al

Valencia, espacio

analizado. De esta misma manera, la gran mayoria

O Dibujo digital

de grupos, un 77,7% (Fig. 38), realizé la fase

analitica  mediante el boceto a  mano,
principalmente por esa capacidad de captar la
mirada del arquitecto con la que no cuentan las
tecnologias. Sin embargo, en el momento de inicio
de la concepcién arquitecténica, muchos de los

grupos  (55,5%), al

construcciones y, en general, geometrias que debian

contar con edificios,
de tomarse en consideracién en el proceso de
ideacién, optaron por el medio digital al facilitarles
esa manipulacién de volumenes mediante el
empleo de softwates y programas.

Todo ello confirma el hecho de que, siendo posible
el intercambio entre mundo digital y manual, ese “ir
y venir” entre realidades, es el propio arquitecto
aquel quien toma la decisiéon de que camino escoger
en funcién de la situacion que desarrolle su propia
concepcién. Teniendo en cuenta que, durante la
fase analitica, la toma de datos, prevalece la mirada
del arquitecto a través de la mano frente a la
capacidad de recoleccién de informacion digital.
Segtun los datos recogidos, existe a su vez una
mayor tendencia al empleo del medio digital a la
hora de idear un proyecto urbano o similar dada esa
capacidad de manipulaciéon del “objeto virtual”,
este los  volumenes

entendiendo como

arquitecténicos existentes en lugar.

wu
o
[

0 70

_ 48 —

80 90 100



Durante la “Fase 27 del desarrollo del ejercicio los
alumnos idearon individualmente su proyecto
arquitectonico en el area de trabajo seleccionada,
prevaleciendo el dibujo manual frente al dibujo
digital. Son tres los casos que analizaremos a
continuacién,  exponiendo  ciertos  puntos
comentados previamente en el Capitulo III del
apartado tedrico.

Como el primero de los perfiles a analizar y
comentar, nos encontramos con uno de los
ejemplos mas representativos de dibujo e ideacién
manual entre los diferentes alumnos que optaron
por su empleo. En este caso, el autor hace uso de
su capacidad de expresion y creatividad para dar
rienda suelta a su imaginacién, creando diferentes
volimenes y elementos que responden a las
necesidades establecidas por el entorno y la mirada
del alumno. Conforme este dibuja, a partir de la

idea inicial, va afiadiendo comentarios, diferentes

decisiones y especificaciones sobre lo representado

que daran lugar a nuevas ideas, alimentando una y
otra vez esa maquinaria de creacién. Es asi que la
ideacién surge como esa combinacién entre el
pensamiento y la ejecucién, una especie de
retroalimentacién donde se sintetizan y ordenan las
ideas, interiorizando el proyecto. Se trata de
esquemas rapidos y espontineos, muy poco
detallados, con la intencién de hacer tangible
aquello que da vueltas en nuestra mente de forma
que al plasmarlo sobre el papel seamos capaces
manipularlo y moldearlo. El alumno desarrolla al
pie de la letra el proceso de ideacion ya estudiado,
dando lugar a un resultado que, a pesar de
desarrollar el proyecto de manera mds pausada,
llevandolo a emplear una mayor cantidad de tiempo
en esta fase, es capaz de responder a aspectos que
aquellos que han optado por el empleo de la
tecnologia no han sido capaces de percibir.
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A continuacién, se plantea un segundo caso en el
que la concepciéon arquitectonica se desarrolla
digitalmente. Como consecuencia de ello, el
proyecto desarrollado responde a menos cuestiones
funcionales en comparacién con el anterior. Sin
embargo, un aspecto a destacar es el hecho de que
la propuesta presenta una forma y geometria fuera
de lo convencional, algo que, probablemente,

resulto factible gracias al empleo del medio digital.
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Fig 45. ALUMNO 2. Ejemplo de
cuaderno individual en el que
emplea el ordenador como medio

de ideacion.

No dispongo de bocetos a mano o iniciales de este

caso en particular ya que el mismo alumno no los
empleo en su proceso de desarrollo. Este hecho,
resultd
personalmente soy incapaz de desarrollar un
proyector sin expresar en papel esas primeras ideas

inicialmente me extrafio ya que

y pensamientos, sin embargo, ya en el segundo
apartado de la investigacién, se demostrard que
cierto porcentaje de los perfiles entrevistados
afirman que han desarrollado proyectos o ideas
arquitectonicas mediante el medio digital en su
totalidad. El alumno comenzé asi su propia
concepcién  arquitectonica, mediante los ya
mencionados “objetos virtuales”, representando

aquello que rodeaba su propia area de trabajo que,

en este caso se trataba de volumetrias
preexistentes, haciendo uso de lo analizado y
concebido durante la “Fase 17 del ejercicio
académico.

De tal manera, su propia creatividad le llevo a
emplear la figura de la circunferencia como
camino a recorrer y desarrollar. Es asi como la

tecnologia jugé un papel esencial en dicho
desarrollo, permitiéndole experimentar en todos
los aspectos con dicha geometria, algo que,
manualmente también se puede realizar, sin
embargo, no permite alcanzar la exactitud y detalle
que nos ofrece la tecnologfa.

Mediante este ejemplo se podria argumentar que el
disefio digital, al igual que el manual, requiere de
nuestra creatividad y subjetividad, algo con lo que
no todos los autores coinciden, como es el caso de
Pallasmaa [l el cual defiende esta intima relacion
que permite el dibujo a mano.

Otro aspecto que me gustarfa comentar es el hecho
de que, en comparacién con el primer alumno, esta
primera fase de ideacion arquitecténica supuso un
periodo de tiempo mucho menor, pasando
eventualmente al siguiente paso del desarrollo
proyectual, un apartado mas técnico. Es as{ que el
ordenador se puede entender como una especie de
del proceso, sin embargo, dicha
velocidad puede resultar en un arma de doble filo.

acelerador

Como se ha comentado previamente, el alumno 1

fue capaz de analizar y organizar sus ideas
previamente a la realizacién digital de estas, al
desarrollo de los primeros planos. De esta manera
fue capaz de entender y responder a aspectos que
posteriormente le surgieron al alumno 2, el cual fue
obligado a retrotraerse en su proceso de disefio una
vez que ya se encontraba en cierto punto de
desarrollo.

Ambos proyectos finalmente resultaron en dos
obras de gran calidad e interés, habiendo escogido
cada uno de los alumnos un camino diferente a
seguir,

desventajas.

con sus correspondientes ventajas y



Para finalizar esta primera parte de la investigacién
me gustarfa afiadir un tercer caso donde el alumno
empled ese método hibrido entre dibujo a mano y
digital, la  tablet, como herramienta de
representacion grafica. Como se muestra en las
imagenes, el alumno realiza dibujos manuales
mediante la pantalla digital, centraindose estos en el
apartado de representacién arquitecténica y no
tanto en la ideacién.

De este modo, se conseguian fusionar las
capacidades pictéricas del alumno, que en este caso
contaba con grandes cualidades graficas, con las
ventajas que el mundo digital puede aportar, tales
como el detalle, la aceleracién del proceso o la
introduccién de informacién extra.

Lo cierto es que, a pesar de contar con dicho medio
ademas de la soltura del propio alumno, su proceso
de ideacién fue desarrollado principalmente
mediante la herramienta de CAD, donde
desarrollaba sus ideas directamente sobre los
planos y vistas de la volumetria para posteriormente
representarlas mediante la tablet, incluso realizando
la entrega final del ejercicio con este tipo de vistas
petspectivas.

Todo ello, sumado a los resultados representados
mediante los graficos, los cuales muestran una
mayor tendencia por la concepcién manual del
proyecto, confirma que saber dibujar no es
sinénimo  de  saber idear y  concebir
arquitecténicamente a mano, y mucho menos de
realizar un buen ejercicio como arquitecto. Cada
persona posee una manera Unica y personal de
expresarse fuera de cualquier gusto pictérico o
tendencia artistica, que da lugar a una conversaciéon
individual a través de la cual se plasman las ideas.
De tal manera, se demuestra que, aunque si bien los
estudiantes emplean continuamente el medio
digital como camino a seguir o accesorio durante el
apartado de concepcién arquitecténica y que esto
ha provocado cierta reduccion en el uso del método
tradicional, el boceto manual es un recurso

indispensable en la ideacién proyectual y siempre
tendra presencia en el desarrollo del arquitecto a
pesar de la continua evolucion digital, orientaindose
esta ultima al apartado de representacion y a fases
mas avanzadas del desarrollo del ejercicio
arquitectoénico.

Los diferentes cuadernos de trabajo elaborados
durante la asignatura de Proyectos empleados en el
estudio practico se muestran en el anexo adjunto a
la investigacion.



Como investigacién accesoria a este caso practico
se ha afiadido un estudio realizado por la profesora
Lesbia Gonzalez Cubillan Bl para la Universidad del
Zulia, Venezuela. En dicho estudio se analiz6 el
proceso creativo de seis estudiantes de arquitectura
y sels arquitectos en ejercicio con la intencién de
obtener datos reveladores sobre las diferentes fases
de producciéon de una idea en la mente de un
arquitecto, fases que ya han sido tratadas en el
primer apartado de la investigacién tedrica, “L1.
Las Fases y el Proceso del Pensamiento”.

En el caso del estudio a analizar, se aplicé un
cuestionario de cuarenta y cinco preguntas basadas
en las diferentes etapas del proceso creativo,
propuestas por Csikszentmihalyi, a un grupo de seis
estudiantes y seis arquitectos en ejercicio. Estas
etapas mantienen numerosas similitudes con las
teorfas de John Dewey, Graham Wallas, Henri
Poincaré, Joy Paul Guilford y Joseph Rossman,
estudiadas en  nuestra  investigacién. A
continuacion, los resultados: Como se observa en
la Tabla 1 (Fig. 42), en el caso de los estudiantes, los
resultados muestran que existe un mayor énfasis en
las etapas de preparacién, incubacién y evaluacion,
representando un salto en las etapas de iluminacién
y elaboracién.

Como se ha explicado en la parte tedrica, la
incubacién consiste en dejar reposar la mente
durante un determinado periodo de tiempo con la
intenciéon de que aflore una respuesta de forma
totalmente inconsciente, es decir, la iluminacién.
Términos o etapas afladidas por Henri Poincaré y
Graham Wallas. En segun
afirmaciones de la propia autora de la investigacion,

cualquier caso,
todo ello indica que este vacio mencionado se debe
a que los alumnos se muestran mas interesados por
el juicio y opinién de los profesores que en la
elaboracion del ejercicio en si. Dedican suficiente
informacion,

tiempo a analizar

observando la realidad, asi como la bisqueda de

recoger y

referencias en obras realizadas por otras personas,
sin embargo, en los apartados que realmente se
refieren a la ideacién y creacién se concentra una
menor cantidad de tiempo. En su lugar, mantienen
en constante revision, durante la etapa de
evaluacion, todo trabajo realizado.

Se asemeja asi a las dos situaciones explicadas entre
el alumno 1 y el alumno 2, donde ambos difieren
en el tiempo dedicado a la propia incubacién y
desarrollo de la misma idea, dando lugar a que el
alumno 2, aquel que empleo menos tiempo en la
incubacion de la idea, retroceda en su proceso de

Preparacién Incubacién Iluminacién Evaluacién Elaboracién
Muy alto 0% 33% 16% 50% 0%
Alto 100% 66% 33% 50% 50%
Bajo % 0% 50% 0% 50%
Muy Bajo 0% 0% 0% 0% 0%
Preparacién Incubacién Iluminacién Evaluacién Elaboracién
Muy alto 16% 0% 0% 66% 16%
Alto 83% 83% 100% 33% 66%
Bajo 0% 16% 0% 0% 16%
Muy Bajo 0% 0% 0% 0% 0%

desarrollo. Los alumnos esperan que la solucién
venga desde el exterior, ya sea a través de la opinion
de profesores, compafieros o cualquier otra
persona de su entorno, en lugar de dejar fluir la
imaginacion y creatividad contenida en s{ mismos.
Esta buisqueda intensiva y validaciéon de la
propuesta, en numerosas ocasiones, se realiza a
través del empleo de la tecnologia como medio para
agilizar el proceso de ideacién, lo que conduce en
parte a un ciclo continuo de prueba y error donde
la propia duda de su potencial impide a los alumnos
ser independientes para la expresion libre de sus
ideas, algo que realmente se desarrolla con mayor
facilidad mediante lapiz y papel, ese medio de
representacion que nos permite indagar en nuestro
propio pensamiento, organizando y analizando las
diversas ocurrencias que fluyen en nuestra cabeza.
En cambio, en el caso de los profesionales existe
una mayor homogeneidad en las diferentes etapas,
concentraindose los resultados en la etapa de
iluminacién, en contraste con la ausencia de esta
etapa en el estudio académico. Se demuestra asi que
la experiencia profesional manifiesta ciertos rasgos
de madurez y ejecucion, dando lugar, tal y como se
ejemplifica en la Tabla 2 (Fig. 43), a un proceso
completo de desarrollo de la idea con una mejor
concepcién y entendimiento del proyecto, similar a
lo ejemplificado con el alumno 1, denotando una
mayor seguridad en la ejecucion y cierto proceso de
autocritica donde se analiza cada trabajo realizado
con la intencién de mejorar en el siguiente.
Siguiendo estd gufa, en el segundo apartado del caso
practico se realizard una encuesta tanto a
estudiantes como profesionales sobre la situacién
actual del dibujo a mano frente a las nuevas
Dando

manifiesten si, en funciéon del ambito, académico o

tecnologfas. lugar a resultados que

profesional, varfan las diferentes opiniones.



Encuestas a petfiles

Finalizado este primer apartado donde se ha
estudiado la situacion actual en el aula de una
escuela de arquitectura, ampliamos el abanico de
estudio realizando encuestas tanto a estudiantes
como arquitectos profesionales con la intencién de
conocer diferentes opiniones sobre el empleo del
dibujo a mano y la creatividad en la ideacién
arquitecténica. Se ha confeccionado asi un
cuestionario con un total de 20 preguntas
orientadas a diferentes campos del estudio.

Cuestiones tratadas en el apartado anterior se

repetirin a continuacién para dar a conocer una

petspectiva mas global de la situacién actual. Es el
caso, por ecjemplo, del papel que cumple la
creatividad en el empleo de las nuevas tecnologias
o la importancia que el dibujo a mano presenta en
la era digital.

De esta manera, al igual que el resto de campos
tedricos, se establece una conexién entre las teorias
explicadas y el mundo real, justificando si inclusién
en el estudio y permitiendo conocer conclusiones
desde diferentes puntos de vista.

A través de este estudio se han recogido datos que,
tras su andlisis, permiten obtener un conjunto de

caracterfsticas actuales que se repiten en los

diferentes perfiles, tanto profesionales como

estudiantes.

Una vez mas, aunque los resultados no pueden ser
considerados concluyentes ni generalizarlos a todas
las situaciones, si puede conocerse cudl es la
situacién actual del boceto a mano y el papel que
este cumple en esta nueva era arquitectonica,
mas en el

permitiéndonos dar un  paso

conocimiento  del  proceso de  ideacién
arquitecténica con el desarrollo de las nuevas

tecnologias.

¢Qué tan importante resulta la creatividad en la arquitectura? (1-10)

¢Te consideras creativo?

¢El uso de las nuevas tecnologfas requiere de creatividad?

1
2
3. ¢La creatividad es innata?
4
5

¢Consideras creativo disefiar y dibujat a mano?

¢Consideras que el dibujo a mano es una habilidad importante para los arquitectos, incluso en la era digital?

¢Disefias a mano?

6

7

8. ¢Tienes un cuaderno de dibujo donde desarrollas tus ideas incluso fuera de la asignatura de proyectos?
9. ¢Cuanto tiempo estimas que le dedicas al dibujo 2 mano en las fases iniciales de tus proyectos? (1-10)
1

0. ¢Encuentras que el dibujo a mano te permite expresar tus ideas de manera més libre y creativa en comparacion

con la tecnologfar?

11. ¢Consideras el dibujo a mano esencial para comunicar conceptos arquitectonicos de manera efectiva?

12. :Crees que se ha reducido el empleo del dibujo a mano en la era digital?

13. ¢Sueles disefiar directamente con el ordenador?

14. :Cuanto tiempo estimas que le dedicas al uso del ordenador en las fases iniciales de tus proyectos? (1-10)

15. ¢Consideras que la tecnologia ha superado al dibujo a mano como medio de representacién?

16. ¢Consideras que la tecnologia ha superado al dibujo a mano como medio de expresion y generacién de ideas?
17. ¢En qué medida crees que la tecnologia ha mejorado la eficiencia en la creacién arquitectonica? (1-10)
18. ¢Consideras una ventaja el empleo tablets o dispositivos similares para crear dibujos a mano digitales respecto

al método tradicional?

19. ¢Has desarrollado disefios arquitectonicos unicamente mediante el uso de la tecnologia, sin dibujo a mano?

20. ¢Cudl es tu preferencia personal? (Dibujo a mano / Medio digital)

CREATIVIDAD.

DIBUJO A MANO.

MEDIO DIGITAL.
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En la encuesta se hicieron preguntas sobre la
importancia de la creatividad, el dibujo manual y el
dibujo digital, obteniendo los siguientes resultados.

En cuanto a las preguntas uno y dos, la gran

mayorfa considera que la  creatividad es
fundamental en la arquitectura y se consideran
creativos. Sin embargo, respecto a la pregunta tres,
sobre si la creatividad es innata, parte de los
alumnos (41,7%) consideraron que no lo es, como
si esta debiera ser inculcada durante el
adiestramiento del arquitecto. En cambio, la
mayorfa de los arquitectos entendieron que esta
forma parte de la esencia del ser humano, tal y
como se ha expuesto en el estudio teérico de la
investigacién. Al igual que un nifio, todos los
arquitectos son creativos por naturaleza. Los nifios
exploran el mundo que les rodea simplemente por
el hecho de existir, por esa necesidad de conocer.
Su imaginacién les lleva a ver nuevas posibilidades
en objetos cotidianos, incluso a inventar todo tipo
de historias, similar a la propia exploraciéon de
conceptos, soluciones

arquitectos

materiales y que los

desarrollamos durante la propia

concepcién del proyecto.

En la pregunta cuatro, se repite una situaciéon
parecida a la anterior y confirma lo mencionado en
la primera parte de la practica. L.a mayorfa de los
alumnos (75%) coincide en que las nuevas
tecnologfas, al igual el dibujo manual, requieren de
creatividad para la ideacién arquitecténica, aspecto
totalmente 16gico ya que pueden entenderse como
una herramienta que nosotros mismos dirigimos, a
través de la cual nos expresamos. Al comparar las
respuestas con la de los arquitectos profesionales
vuelve a aumentar el porcentaje de respuestas
(85,71%)

estudiantes. Como hecho a destacar en relacion con

positivas en comparaciéon con los
totalidad tanto de estudiantes como de arquitectos
respondié que consideraban creativo disefiar y
dibujar a mano. Esto demuestra que, pese a la

aparicién y evolucion de la tecnologia, el dibujo a
mano siempre serd entendido como un medio a
través del cual expresamos nuestra imaginacién y
pensamiento de una manera mucho mas natural
que con la pantalla digital. Nadie nos ensefia como
debemos de expresar nuestra imaginaciéon y
creatividad a través del dibujo, en cambio, al
emplear la tecnologia resultan necesarios ciertos
conocimientos para poder emplear cierto software
ademas de ciertos tiempos de espera que, a pesar de
ser minimos, resultan en un distanciamiento total
entre autor y representacion, tal y como comenta
Tomas Dorta 1.

Con esta ultima cuestion se finalizada el aparatado
de creatividad del cuestionario, obteniendo como
resultado que, una vez el arquitecto ha comenzado
a ejercer profesionalmente, le otorga un mayor
valor a esta en comparacion con la etapa académica,
incluyendo asi la creatividad en todo proceso
arquitecténico.

En la pregunta seis, con la que da comienzo el
apartado sobre el dibujo manual, sobre si este es
una habilidad importante para los arquitectos
incluso en la nueva era digital, un 91,7 % de las
respuestas de los estudiantes fueron positivas,
mientras que una minoria se mantuvo contraria a
esta opinion. Entiendo que esta respuesta resultd
de relacionar el dibujo manual con el talento para
este y no con esa capacidad expresiva y personal.
En cualquier caso, esta cuestiéon esta totalmente
ligada al uso de la tecnologfa como medio de
ideacién ya que estos perfiles han encontrado esa
sustitucion al dibujo manual capaz de responder a
su propio proceso de concepcién arquitecténico,
empleo que, como se ha manifestado en el caso
individual del ejercicio proyectual analizado, se
encuentra en minorfa en comparacién con la
ideacién manual.

De esta misma manera, al ampliar las opiniones mas
alla de una sola aula de ensefianza observamos que
el porcentaje de perfiles que emplean disefio a



mano se mantiene similar al  obtenido
anteriormente. Es precisamente esa proporcion la
que nos muestra la pregunta siete, donde un 66,7%
de los estudiantes disefia a mano, cifra que aumenta
al 85,71% al preguntarle

profesionales.

a los arquitectos
Respecto a la cuestion ocho, que preguntaba a los
entrevistados si cuentan con algtin tipo de cuaderno
de dibujo donde desatrollan sus ideas, el porcentaje
de respuestas en el ambito académico se mantuvo
exactamente igual que la pregunta anterior,
manifestando esa necesidad de poseer esa especie
de registro arquitecténico de nuestra expresividad,
donde analizamos el mundo a través de nuestra
mirada y recogemos ideas para posteriormente
emplearlas en nuestros proyectos, como si de ese
cuaderno de viaje explicado en el apartado tedrico
se tratase.

A continuacion, en la pregunta nueve, se pregunta
sobre el tiempo se dedica al dibujo a mano durante
las primeras fases del proyecto a través de una
escala del 1 al 10, donde 1 es “no lo utilizo en
absoluto” y 10 es “ideo totalmente mis proyectos a
mano”.

Bien, si observamos la grafica realizada en base a las
diferentes respuestas, un 25% de los alumnos
entrevistados utilizan el dibujo manual durante un
periodo de tiempo inferior a la mitad del total
dedicado a la fase de ideacion, algo que ya se ha
comprobado anteriormente con el segundo alumno
analizado en la primera parte prictica de la
investigacién, donde se mencionada la capacidad de
aceleracion del proceso que ofrece la tecnologia.
Continuando con la estadistica, un 16,7% lo emplea
de forma mids regular, empleando alrededor del
70% del tiempo en el boceto. Este porcentaje
coincide seguramente con aquellos perfiles que
emplean de forma simultinea método tradicional y
método digital, alternando entre uno y otro para
desarrollar sus propias ideas de forma mas practica.
Finalmente, el resto de alumnos, el 58,3%, més de

la mitad de los entrevistados, afirman dibujar a
mano practicamente durante todo el proceso de
ideacién antes de avanzar en el desatrollo del
proyecto arquitecténico, antes de dar el salto a
Estos
minuciosamente toda linea realizada de forma que

planos y detalles. perfiles  analizan
ordenan sus ideas y pensamientos a través del
papel, tal y como ejemplifica el primer alumno
mostrado en el estudio de los cuadernos de trabajo
del aula.

En el caso de los arquitectos profesionales, vuelve
a ocurrir lo repetido en anteriores cuestiones,
aumentando en parte el porcentaje de tiempo
empleado en el dibujo a mano. Sin embargo,
ninguno de estos selecciond el 10 como respuesta,
lo que manifiestas que la tecnologia se ha
implantado en su método de trabajo, aunque sea en
una pequefia proporciéon de la  ideacién
arquitectonica.

En cuanto a las preguntas 10y 11, ambas se refieren
principalmente a esa capacidad expresiva del dibujo
a mano en comparacién con la tecnologia, la
primera de ellas desde un punto de vista mas
personal, haciendo referencia a ese “mondlogo”
repetido numerosas veces durante la investigaciéon
y la segunda refiriéndose a esa capacidad de
comunicacién de ideas y conceptos. Las respuestas
fueron similares y positivas respecto el empleo del
boceto manual, considerando que un 83,3% de los
entrevistados reconocfan dichas ventajas de la

mano frente a la tecnologia.

Para dar como concluidas las cuestiones que
conciernen al dibujo manual, la pregunta 12 indaga
sobre la influencia que la era digital ha tenido sobre
el dibujo manual y si esta ha dado lugar a una
reducciéon de su empleo. El 9583% de los
entrevistados respondieron que si, sin embargo, las
respuestas anteriores evidencian lo contrario. De
este modo podemos entender que lo que se ha
reducido no ha sido su propio empleo, sino el
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tiempo que se le dedica debido a la aparicién de
esos medios alternativos. En cuanto al medio
digital, en la pregunta 13 el mayor porcentaje de
respuestas (75%) fue que los entrevistados no
suelen disefiar directamente a  ordenador,
corroborando asf las cuestiones anteriores donde la
mayoria de respuestas apoyaban el dibujo manual,
manteniéndose siempre un minimo a favor de lo
digital.

Similar a la cuestién nueve, donde se preguntaba
sobre el tiempo dedicado al dibujo en las fases
iniciales del proyecto, en la cuestion nimero 14
vuelve a repetirse la pregunta, en este caso, sobre el
empleo del ordenador. Las respuestas fueron
mucho ma4s vatiadas en comparaciéon con el dibujo
a mano, tal y como demuestra la grafica. De esta
manera, los diferentes resultados varian entre el
8,3% para las respuestas 2, 3y 5y el 16,7% para la
4,5, 6,7y 8. Una mayor parte de los entrevistados
afirma emplear el ordenador mas de la mitad del
tiempo durante la fase inicial de ideacién, mientras
que, el resto de respuestas, aquellos que lo emplean
durante un periodo de tiempo inferior a la mitad del
total, supone un porcentaje levemente menor.

En cualquier caso, ningin entrevistado respondié
emplear el 100% del tiempo a través de esta
herramienta, a diferencia del dibujo manual, donde
la mayorfa afirmaba emplearlo en su totalidad.

En la pregunta 15, la mayoria coincidié en que la
tecnologfa ha superado al dibujo a mano como
medio de representacion, algo que se manifiesta por
cjemplo en el segundo y tercer caso de los
cuadernos analizados previamente, donde se hace
uso del medio digital para representar los
proyectos. El primero de ellos mediante imagenes
realistas y render, y el segundo mediante el uso de
tablet simulando el dibujo 2 mano. A todo esto, se
le suma que, el 100% de los alumnos analizados en
la primera parte de la investigacién realizaron la
entrega final a ordenador, siendo el alumno 3, el

unico en emplear “indirectamente” el dibujo a
mano a través de la tablet.

En cambio, en la pregunta 16, donde se cuestiona
si la tecnologia ha superado a lo manual como
medio de expresion y generaciéon de ideas, las
respuestas invierten totalmente los porcentajes.
Esto confirma que el dibujo en una innegable
herramienta a la hora concebir y generar los
pensamientos, que va mucho mas alla de la
herramienta digital.

Muchos de los entrevistados consideran que, a
pesar de no considerar la tecnologfa superior a la
mano, si que ha dado lugar a una mejora en la
creacion arquitectonica, lo que se manifiesta a
través de la pregunta 17. Una vez mas, se vuelve a
emplear una grafica como medio de representacién
de las respuestas, las cuales, al igual que en las
preguntas anteriores, varian desde el 1 al 10, donde
1 es “no ha mejorado en absoluto” y 10 es “ha
mejorado  significativamente”. Al  analizarla
observamos que la gran mayoria (83,3%)
consideran la tecnologia como una mejora en el
disefio arquitecténico superior al 7 en la escala
recientemente mencionada. Sin embargo, el 16,7%
consider6 un 5 como respuesta, de modo que, para
esta minorfa, a pesar de suponer en cierta medida
un avance, siguen siendo defensores del dibujo
manual auténomo, fuera de los avances digitales.
Del mismo modo ocutrte con los profesionales.
Con relacién a pregunta anterior, en la cuestiéon 18
la mayorfa de las respuestas consideré el dibujo
digital mediante tablet como una mejora respecto al
método tradicional, evidenciando esas ventajas que
nos ofrecen las tecnologias sin perder esa esencia
caracteristica del lapiz y el papel.

A continuacién, se pregunté sobre si los
entrevistados  habfan  desarrollado  proyectos
arquitecténicos unicamente mediante la tecnologfa,
sin dibujo manual. Las respuestas fueron
ciertamente reveladoras ya que casi la mitad de los
alumnos (41,7%) lo afirmaba, demostrando que la

tecnologfa tiene la suficiente capacidad de
funcionar de manera auténoma e individual
respecto al dibujo manual. Este valor aumenta en el
caso de los arquitectos profesionales, entendiendo
que estos han realizado una mayor cantidad de
proyectos en comparaciéon con los alumnos y
cuentan con mejores y mas variadas herramientas
que las que se puede permitir un estudiante, de
manera que esta situacioén se haya podido repetir en
mas ocasiones.

Para finalizar este cuestionario se preguntd
directamente sobre la preferencia de los
entrevistados, dibujo a mano o dibujo digital. Bien,
las respuestas, a pesar de ser bastante parejas en el
caso de los estudiantes, dan a entender que el dibujo
a mano prevalece hoy en dia como método de
ideacién en la ensefianza. Una de las razones de esta
disputa es el hecho de que es en su apartado
académico donde el arquitecto desarrolla toda su
imaginacién y creatividad con mucha mas libertad
que en el ambito profesional, algo que, a pesar de
estar directamente relacionado con el dibujo a
mano, puede llevarlo al uso de todo tipo de
tecnologfas para lograr desarrollar su propio
pensamiento. En el caso del mundo laboral, el
arquitecto, en la mayorfa de ocasiones, ya cuenta
con cierto mecanismo personal de funcionamiento
que extrafiamente modifica entre los diferentes
ejercicios y que, en general, se manifiesta a través
de la mano como herramienta.

Alumnos

58,3%

= Dibujo manual Dibujo digital

Arquitectos

71,43%




C onclusiones



Para concluir

Todas las supuestas conclusiones se han
desarrollado incluyendo mi propia experimentacién
personal, pues ha sido una vivencia auténoma e
individual en la que se ha lidiado frente a frente con
los cercanos medios digitales durante el desarrollo

del curso académico.

Una vez analizados los resultados de los diferentes
casos de estudio, sea hace totalmente notorio el
hecho de que el dibujo a mano, a pesar de haber
manifestado cierta reduccién en su propio empleo
durante el desarrollo proyectual, debido a la gran
cantidad de posibles medios digitales a emplear,
slempre estard presente en la  ideacién
arquitectonica. Tanto en el estudio del aula como
en el caso de test, mas genérico, el dibujo a mano
alzada se ha impuesto sobre la tecnologia como
medio de expresioén arquitectonica. En el caso del
trabajo en grupo o colectivo se puede observar
cierta tendencia a los medios digitales por los
diferentes motivos expuestos en el caso practico
como lo es la facilidad de comunicacién entre los

diferentes miembros del equipo. En cambio, en el

caso individual, no hay duda en cuanto a su eficacia.
Comparando los diferentes procesos de desarrollos
entre los alumnos analizados y, evidenciando que,
pese a que el dibujo digital supone una mayor
velocidad de avance, el manual permite desarrollar
ciertas concepciones y cuestiones que el dibujo
digital omite completamente, dando lugar a
retrotraerse en el proceso de desarrollo o incluso a
la pérdida de calidad del propio proyecto.

En el estudio realizado mediante la encuesta, se me
hace ciertamente curioso el hecho de que, en el
ambito profesional, a pesar de no ser a gran escala,
la  propia
entrevistados sobre la importancia que presenta el

concepcién de los  arquitectos
dibujo manual aumenta en comparacién con los
estudiantes. Esto puede manifestar cierta evolucién
en su proceso a rafz de la propia experiencia o
madurez, evidenciando nuevamente que, en cuanto
a la ideacién arquitectonica, entre la disputa digital
y manual, el arquitecto presenta cierta tendencia
hacia el método tradicional, obteniendo mediante
su empleo mejores resultados arquitecténicos.

Es asi que retomo la misma pregunta formulada al
comienzo de esta investigacién: ¢Se puede hacer
arquitectura sin la ayuda del dibujo como
herramienta? Podemos afirmar que la figura del

arquitecto siempre va a ir ligada a dibujo manual.

Durante toda la investigacién se ha hecho
referencia al boceto a mano alzada como revelador
del proyecto arquitectonico, a través del cual el
arquitecto es capaz de expresar sus mas profundos
pensamientos e ideaciones, plasmandolo en un
medio tangible de modo que permite su propia
autocritica e organizacién de conceptos. El
arquitecto empez6 siendo una figura unica, el
exclusivo creador de su obra. Su profesién durante
la década de los sesenta era considerada como
multidisciplinar capaz de elaborar un proyecto en
su totalidad, lo que lo hacia tnico conocedor de su
obra. Siempre cerca de un lapiz o cualquier otro
instrumento de grafismo, el arquitecto previo a la
digitalizacién representaba su funcién como una
entidad udnica y excepcional a partir de los
mencionados en la investigacion dibujos de

ideacién. Son muchos los arquitectos actualmente
reconocidos por sus trazos distintivos y se puede
confirmar con total seguridad que el croquis a
mano alzada como medio para el desarrollo del
proceso de ideacion, actualmente, pese al desarrollo
de la digitalizacién, sigue siendo un recurso
sumamente vital a la hora de dar inicio al ejercicio
proyectual.

El dibujo de ideacién representa la propia
subjetividad de cada individuo. Se trata de un
complejo proceso de juicio, dudas y respuestas que
orienta el proyecto en sus primeras decisiones y que
s6lo el dibujo manual nos regala, ya que, una vez
finalizada la investigacién, podemos obtener las
suficientes evidencias de que lo digital atn se
encuentra a un paso muy lejano de alcanzar el
medio tactil como conexién entre idea y mano. Es
donde nace el croquis y se empiezan a generar las
respuestas a las que debe satisfacer el propio
proyecto. El tnico limite que plantea el dibujo a
mano alzada lo representa la propia mente del
fronteras ni  criterios

creador, no  hay



preestablecidos a la hora de dibujar esas primeras
lineas sobre el papel, lineas y simbolos que seran las
bases del desarrollo proyectual.

Estos dibujos primarios suponen una investigacion,
cuestionarse continuamente lo realizado, un “ir y
venir” continuo entre realidad y ficcién donde lo
generado por nuestra imaginacion responde a todos
esos estimulos exteriores a ella.

Para concluir, podemos decir que el dibujo manual
sigue siendo una pieza irremplazable a la hora de
trazar las primeras lineas que guiaran el futuro
proyecto, que no presenta limites graficos. Cada
“lenguaje” es propio del autor, lo que se puede
expresar incluso como un monologo interior entre
arquitecto y proyecto. Es asi que no se puede
concebir a un arquitecto lejano a “un lapiz y un
papel”. En cambio, a la hora de la representacion
arquitecténica, como bien se manifiesta en la
primera parte del caso practico donde el total de los
alumnos presenta finalmente su proyecto mediante
el medio digital, la tecnologia supone un gran

avance y ventaja respecto al dibujo manual. Donde
realmente se puede llegar a plantear una discusion
entre los diferentes medios a utilizar para la
ideacién arquitectonica es con la figura de las
mencionadas tablets.

Estas suponen el medio digital con mayor similitud
con el medio tradicional al que se afiaden las
propias ventajas de la tecnologia mencionadas
durante todo el estudio. De hecho, la propia
subjetividad y libertad caracteristica del dibujo de
ideacién que no nos permite hablar de tipos de
grosor, trazos o métodos concretos con los que se
debe realizar este tipo de dibujo, en general la
propia inexistencia de normativa a seguir, a pesar
de mencionar continuamente el lipiz como
herramienta principal, tampoco nos permite hablar
de una herramienta en especifico.

Cada arquitecto elegira los medios necesarios para
interactuar con sus dibujos, sea el lapiz o la tablet,
el que mejor se adapte a su método de trabajo,
teniendo en cuenta que, frente a los propios

beneficios que presenta el medio digital, el dibujo a
mano alzada siempre representara una via mas
sencilla, rapida y efectiva como expresion de
nuestro necesidad  de
conocimiento técnicos para empelarlo, como si de

pensamiento,  sin

un juego de nifios se tratase.
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