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Resumen

En la actualidad, contamos con herramientas digitales de disefio arquitectonico que
resultan ser muy sofisticadas, tanto asi que permiten el disefio de edificios que
sobrepasan las exigencias del mercado en el ambito profesional. Asimismo, se
dispone de una gran variedad de estas herramientas digitales y aunque esto podria
parecer bastante positivo, solo unas cuantas destacan y son utilizadas al momento
de la composicion por la mayoria de los arquitectos. En este sentido, se estima que
la capacidad de elegir la herramienta a utilizar en el disefio de proyectos se ve
limitada, debido a factores como los recursos econémicos o tecnoldgicos de los que
se dispone. Tomando lo anterior en cuenta, resulta comudn encontrar que los
arquitectos elijan utilizar siempre la misma herramienta para el desarrollo de sus
proyectos, sin embargo, esta decision podria limitar su creatividad para disefiar, ya
que su trabajo podria estar condicionado por la herramienta de disefio elegida. Es
asi que la presente investigacion se centra en el abordaje de la etapa de
composicion, como parte fundamental en el desarrollo de un proyecto de disefio
arquitectonico. A su vez, se realiz6 un recorrido historico por la evolucion de las
herramientas de disefio en la arquitectura, destacando sus posibles origenes en las
civilizaciones antiguas, ademas de su significativa evolucion durante el
renacimiento, la revolucién industrial y la era digital. Posteriormente, se menciona
el proceso de disefio arquitectonico y algunos aspectos relevantes como los
patrones en la arquitectura y la representacion gréfica. Esto con la finalidad de
contar con fundamentos para desarrollar un ejercicio proyectual, el cual fue aplicado
a alumnos de la Licenciatura en Arquitectura de la Universidad Autonoma de
Querétaro, con el proposito de encontrar respuesta a la idea planteada mediante el
andlisis de los resultados obtenidos.

Palabras clave: Disefio arquitecténico, Composicién, Patrones, Analdgico, Digital.



Abstract

Currently, we have very sophisticated digital tools for architectural design, enabling
the design of buildings that exceed market requirements in the professional field. At
first glance the wide variety and availability of these tools might seem positive, only
a few stand out and are regularly used while composing by most architects. In this
sense, it is estimated that the ability to choose the tool to use in the design of projects
is limited, due to factors such as economic or technological resources availability.
Taking the above into account, it is common to find that architects choose to always
use the same tool for developing of their projects, however, this decision could limit
their creativity to design, since their work could be conditioned by the chosen design
tool. Thus, this research focuses on the approach to the composition stage, which is
fundamental in the development of an architectural design project. A historical
recount is made through the evolution of design tools in architecture, highlighting
their possible origins in ancient civilizations, as well as its significant evolution during
the renaissance, the industrial revolution and the digital era. Subsequently, the
architectural design process and some relevant aspects such as patterns in
architecture and graphic representation are mentioned. This was applied to students
of the Bachelor of Architecture of the Universidad Autonoma de Querétaro, with the
purpose of finding an answer to the idea raised through the analysis of the results
obtained.

Keywords: Architectural design, Composition, Patterns, Analogical, Digital.
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Introduccion.

La presente investigacion se centra en buscar la existencia de alguna relacioén entre
la herramienta grafica de disefio elegida por un arquitecto para ser utilizada al
momento de la composicién y el resultado proyectual final. Esto con la finalidad de
poder exhibir evidencia que demuestre como el producto arquitectonico se puede
ver condicionado por la eleccion de la herramienta empleada en el proceso de

disefio arquitectonico, especificamente en la etapa de composicion.

Para abordar el tema en cuestion se procedio a estructurar la tesis en tres
capitulos, en el primero denominado problematizacion y conceptos, se describe la
problematica planteada y se establecen los objetivos por cumplir. Ademas, se
aborda la evolucion de las herramientas de disefio utilizadas en la arquitectura,
diferenciandolas en analdgicas y digitales. Se explora el proceso de disefio
arquitectonico el cual a grandes rasgos se podria dividir en dos fases
fundamentales, como son: la conceptualizacion o analisis y el desarrollo o sintesis.
Asimismo, se mencionan temas tales como la eleccion de la herramienta de disefio
por parte del arquitecto, la cual no es absoluta, ya que se ve influenciada por
factores externos, los patrones en la arquitectura, los cuales se derivan de
observaciones de soluciones exitosas a problemas arquitecténicos recurrentes y por
ultimo se menciona el papel fundamental que desempefia el lenguaje gréfico en la

disciplina de la Arquitectura.

Para el segundo capitulo llamado acercamiento tedrico metodolégico, se
utiliza el conocimiento adquirido en el primer capitulo para desarrollar la estrategia
de aproximacién al tema planteado, culminando con el desarrollo de un ejercido
proyectual aplicable a los alumnos de arquitectura de la Universidad Autbnoma de
Querétaro. De igual forma se realizé una guia de analisis que permitié evaluar de

forma adecuada los proyectos arquitectonicos resultantes del ejercicio, dicha guia

11



se basa en algunos de los principales postulados en torno a los fundamentos del

disefio desarrollados por Frank Ching, Corky Binggeli, Wuicius Wong, entre otros.

El tercer capitulo se enfoca en analizar los resultados obtenidos al
implementar la prueba de disefio. En el analisis se agruparon los proyectos de
acuerdo al tipo de herramienta utilizada, ya sea analOgica o digital, realizando una
serie de graficas que permiten apreciar tendencias en los productos finales y
completando la guia de analisis con los datos recabados.

Finalmente, se llegd a la conclusion de que los hallazgos muestran indicios
de la existencia de una tendencia positiva asociada a la eleccién de una herramienta
gréfica de disefio en el proceso de composicién y el producto final obtenido. Esto
gracias a la identificacion de patrones de disefio en los resultados, pudiendo
observar no solo semejanzas en los disefios de los participantes que optaron por

utilizar la misma herramienta, sino también en su comportamiento durante la prueba.

12



Capitulo I: Problematizacion y conceptos.

1.1.- Descripcion del problema.

A nivel internacional a medida que las herramientas de disefio digital se vuelven
mas complejas, como el caso del disefio paramétrico, el cual permite realizar
simulaciones de modelos conformados por diferentes variables para predecir el

resultado 6ptimo, al respecto, algunos autores mencionan:

Existe una progresiva homogeneizacion formal que se aprecia en la
arquitectura contemporanea. Acompasada con la difusion de los programas
de modelado paramétrico, junto con la popularizacién de ordenadores de alta
capacidad de procesamiento a precios cada vez mas asequibles, el
panorama arquitecténico se ha ido llenando progresivamente de formas
curvas y organicas cuyo control formal era antes directamente imposible
(Llopis, et al., 2013, p.150).

Al respecto Bestué (2019), menciona que en ocasiones los artistas (arquitectos)
llegan a creer que estan produciendo innovaciones formales por el simple hecho de
usar una tecnologia avanzada, sin embargo, en algunos casos la fascinacién que
producen los nuevos medios acaba condicionando excesivamente sus obras, que
se parecen mas a ejemplos practicos de lo que la tecnologia puede que a las

decisiones personales del arquitecto.

El apreciar tendencias en cuanto a formas en la arquitectura contemporanea
insinUa que disponer de herramientas tecnoldgicas condiciona la produccion formal
arquitectonica en su conjunto, sin embargo en la comunidad académica existe una
carencia de experimentos que permitan identificar y fundamentar la relacion

existente entre la preferencia por determinada herramienta grafica de disefio
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arquitectonico usada en la fase de composicion del proceso de disefo
arquitectonico y el resultado proyectual, es decir analizar como la seleccion del
arquitecto repercute en la semejanza o divergencia en la materializacion de las

ideas al disefar.

1.2.- Justificacion.

La investigacion propuesta surge a partir de la inquietud por dar respuesta a la falta
de certeza para afirmar que existe una relaciébn entre la preferencia hacia
determinada herramienta grafica de disefio para dar forma a las ideas de disefio del
arquitecto y el resultado proyectual. De comprobar la existencia de dicha relacién
se estaria realizando un aporte cientifico Util a futuras investigaciones de disefio
arquitectonico al mencionar las variables endégenas y exdgenas que influyen en la
toma de decisiones en el proceso de desarrollo del proyecto, variables que
posteriormente pueden ser estudiadas a profundidad en otras investigaciones

desde diferentes puntos de vista.

Es importante abordar este tema de investigacion debido a que es un topico
de interés no sélo para los arquitectos sino para los disefiadores en general,
comunmente se discute en charlas informales acerca de las mejores herramientas
graficas de disefio para proyectar y que herramienta prefiere cada quien. Sin
embargo, las charlas generalmente se quedan en un nivel superficial y aunque
inconscientemente sabemos de la existencia de una relacién entre elegir
determinada herramienta gréfica de disefio y el resultado proyectual, al ver alguna
representacion gréfica final de un proyecto como puede ser un render: o una
perspectiva y no soOlo ser capaz de adivinar con qué herramienta se hizo la

representacion final sino que herramienta grafica se utilizd para desarrollar la idea,

1 Se entiende por render a la imagen digital que se crea a partir de un modelo o escenario
3D realizado en algin programa de computadora especializado, cuyo objetivo es dar una
apariencia realista desde cualquier perspectiva del modelo.
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esto nos habla de como en cierta medida las herramientas gréaficas de disefio estan

influyendo en el proceso de disefio.

De no abordarse esta investigacion, se carecera de evidencia solida que
permita a los arquitectos darse cuenta como las herramientas graficas que elegimos
para proyectar influyen en nosotros, en lugar de solo ser de utilidad para plasmar
las ideas. Conocer esta situacion le permitiria al arquitecto buscar su propio estilo
al no caer en las tendencias que producen las herramientas graficas de disefio

arquitectonico en especial las mas avanzadas tecnolégicamente.

Se considera pertinente desarrollar la investigacion del tema en cuestion
dentro de la maestria en arquitectura de la Universidad Autonoma de Querétaro ya
gue en la linea de investigacion de disefio arquitectdénico avanzado se abordan las
distintas fases del proceso de disefio arquitectonico a profundidad y es
precisamente dentro de este proceso que se encuentra inmerso el problema
planteado, ademas de abordar el uso de técnicas y herramientas de disefio

arquitectonico en diferentes materias dentro del de estudios.
1.3.- Hipdtesis.
Existe una relacion entre la preferencia de un arquitecto por determinada

herramienta gréafica de disefio utilizada en la composicion para plasmar sus ideas y

el resultado proyectual final.

1.4.- Objetivos.

e Objetivo general.

Definir las relaciones existentes entre la preferencia por determinada herramienta

gréfica de disefio empleada en la composicion y el resultado proyectual final.
e Objetivos especificos.

1 -Generar una acepcion de herramienta de disefio arquitectonico.
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2 -Establecer un criterio de categorias susceptibles a la influencia de la herramienta
empleada en la composicion.

3 -Analizar las categorias de influencia del resultado proyectual final.

1.5.- Las herramientas gréaficas de disefio en la arquitectura.

La necesidad de comunicarse ha sido una caracteristica esencial de las personas,
la cual va mas alla del uso del lenguaje, en este sentido, se han buscado otros
medios a través de los cuales expresar ideas, emociones, representar situaciones
cotidianas, animales u objetos, etc. Evidencia de esta necesidad intrinseca del ser

humano se encuentra en las pinturas rupestres en cuevas de hace miles de afios.

A través de la historia, los arquitectos han hecho uso de diversos recursos
para llevar a cabo su labor de disefiar edificaciones de todo tipo, sin embargo, en
primer lugar, es preciso aclarar la diferencia entre herramienta de disefio e
instrumento de disefio, ya que, el tltimo se refiere a un objeto simple como un lapiz,
una regla o una computadora, etc. Este se encuentra comprendido dentro de una
herramienta, por lo tanto, una herramienta de disefio arquitectonico se puede definir
como aquella que, haciendo uso de instrumentos, técnicas y conocimientos, ayuda

a generar un resultado grafico referente a la Arquitectura (Sandoval, 2014).

En el ambito de la Arquitectura nos encontramos con dos principales tipos de
herramientas de disefio al momento de realizar una composicién formal, es decir,
las herramientas analégicas? y las herramientas digitales.®> Las herramientas
analogicas corresponden al dibujo a mano alzada, la acuarela, las maquetas entre
otras cuya caracteristica principal es que son manipuladas fisicamente, mientras
gue las herramientas digitales corresponden a software de disefio especializado en

arquitectura como AutoCad, Sketchup, Revit, 3D max entre otros.

2Un medio analégico es aquel donde se replica un modelo o realidad y se transcribe en
soportes fisicos como el papel o el lienzo entre otro (Gifreu, 2010).

3Un medio digital es aquel que convierte el modelo en una serie de numeros (0 0 1) sin
ninguna variable fisica. (Gifreu, 2010)
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Para comprender el panorama actual de las herramientas graficas de disefio,
mayormente utilizadas de forma cotidiana por los arquitectos, resulta necesario
hacer un recorrido histérico por la evolucién de las mismas, donde encontramos que
las primeras representaciones realizadas por el hombre, que se conocen, se
encuentran en las pinturas rupestres, donde no solo se intentaba representar
escenas y figuras de la vida real, sino que también se buscaba transmitir

sensaciones como la alegria o la tristeza.

Esta forma de comunicacién mediante dibujos ha ido evolucionando con el
tiempo hasta dividirse en dibujo artistico y dibujo técnico. El primero, busca
comunicar ideas y sensaciones, fomentando la imaginacién del espectador,
mientras que el dibujo técnico, tiene la finalidad de representar objetos lo mas
exactamente posible en forma y dimensiones, destacando siempre la utilidad de lo

gue se representa (Arco, 2005).

En cuanto al dibujo como herramienta de disefio arquitectonico, es dificil
establecer a partir de qué época se puede considerar que se origino, sin embargo,
podemos encontrar manifestaciones que datan del afio 2 450 antes de Cristo en la
civilizacion Sumeria. Un ejemplo de esto, es en la estatua del rey Gudea llamada
“El arquitecto”, en la cual, de forma esquematica se encuentran esculpidos los

planos de un edificio (Arco, 2005).

Sandoval (2014), considera la escritura jeroglifica egipcia a base de graficos,
el primer antecedente del dibujo como herramienta en torno a la disciplina de la
arquitectura, debido a la especificidad de los graficos. De esta misma época
podemos nombrar como un antecedente al papiro de Ahmes, donde dicho escriba,
egipcio, expone importante contenido geométrico referente a la aritmética,
estereotomia, geometria y célculo de las piramides. Al igual que la geometria
aplicada directamente a la concepcion y materializacion de objetos arquitectonicos,
se le atribuye también los modelos tridimensionales o maquetas a la civilizaciéon

egipcia.
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En esta civilizacion las representaciones de sucesos de indole politico o
mitologico, solian atender a un canon esquematico, donde las disposicion y tamafio
de las figuras se colocaba de acuerdo a la importancia que se le otorgaba en el
contexto de la narrativa o el tema representado, sin tomar en cuenta profundidad o
alejamiento respecto al primer plano de la imagen. Comenzando a considerarse la
dimensién aparente de los objetos conforme a su proximidad en la escena

representada.

Esta forma de observar y representar conforme a paisajes o escenarios,
posteriormente daria paso al desarrollo de las técnicas de escorzo de los cuerpos y
profundidades en el arte de la pintura. Por otro lado, en la forma de representacién
desarrollada por los griegos y romanos resulta tener mayor similitud a nuestra
experiencia visual, al contener una observacion mas atenta a las formas de la

naturaleza.

Se dice que el filésofo griego Tales de Mileto, fue quien introdujo la geometria
en Grecia, ciencia que aprendié en Egipto. En esta misma civilizacion, encontramos
la primera documentacién acerca del uso de maquetas en la arquitectura, cuando

Herddoto hace referencia a la maqueta de un templo en su libro V (Arco, 2005).

La preocupacion por representar la realidad con fidelidad visual se vio
disminuida durante el periodo medieval, encontrando principalmente, en campo
pictorico figuras uniformes y adimensionales, en concordancia cristianismo la
posicion y dimensién de los objetos se vuelve a determinar de acuerdo a su

importancia relativa (Benicio, 2011).

En la Edad Media, las técnicas bidimensionales estaban poco desarrolladas,
hay quienes consideran que las representaciones de tema arquitectonico anteriores
al plano del monasterio de Saint Gallen, no se pueden considerar auténticos dibujos
de arquitectura, a pesar de tratarse de una planta de un complejo conjunto
monastico medieval que nunca se construyo, es un claro ejemplo de un paralelismo

entre arquitectura y su representacion gréafica (Sainz, 1986).
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Contrario a lo que comUnmente se piensa, en un principio, el dibujo no estaba
ligado a la construccion arquitecténica sino hasta el siglo XV1y XVII, prueba de esto,
es la construccion de la cupula de Santa Maria del Fiore, Catedral de Florencia
realizada por el Arquitecto Filippo Brunelleschi. Los documentos de la catedral,
muestran como el autor presenté un memorandum, es decir, una descripcion verbal
de la obra, junto con las instrucciones especificas para la realizacion de los trabajos

requeridos (Témsic,1999).

Esto nos habla de como era mas comun desarrollar edificaciones por medio
de descripciones textuales que con la ayuda de dibujos explicativos. Sin embargo,
en el Renacimiento, las técnicas de representacion adquieren una verdadera
madurez, el Arquitecto Brunelleschi, a través de la arquitectura, consiguié descubrir
los principios que gobiernan la perspectiva, de igual forma, hizo de la maqueta un
aparato creativo que le permitia explorar una variedad de problemas estructurales

y técnicos.

De acuerdo con Sainz (1986), con el desarrollo de los teoremas de la
perspectiva, nos encontramos con una relacién distinta a la instrumental, en la que,
comunmente, el dibujo es un medio para conseguir un fin arquitecténico. Se puede
decir que se trata de una relacién inversa, donde en cierto sentido, la arquitectura

es un medio para alcanzar un fin grafico.

El desarrollo de la técnica de la perspectiva como herramienta de disefio
arquitectonico, permite reducir la realidad a un orden matematico; la perspectiva se
puede definir como la forma de representar objetos tridimensionales en una
superficie bidimensional, tomando en cuenta la percepcion de profundidad y

posicion de los objetos.

La atencidn de los artistas llamados “renacentistas”, enfocada en el detalle,
la visibilidad de las formas, la perspectiva y el escorzo, propicio la colocacion de los
objetos en el espacio en funcion de criterios fisicos, matematicos y visuales.

Respecto a la arquitectura se gener6 un dibujo técnico sistematizado especifico
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para llevar a cabo la edificacion impulsado por obras de gran importancia como la

Basilica de San Pedro en Roma (Benicio, 2011).

Otro gran avance para la arquitectura, que se dio durante el Renacimiento,
fue la clara divisidbn en fases del proyecto arquitectonico, diferenciando entre la
ideacion, que consiste en una figuraciéon completa de lo que sera la futura realidad
arquitectonica, y la realizacion que se refiere a la ejecucion del objeto (Sandoval,
2014).

La transicion del Renacimiento al Barroco se vuelve notoria en los modos de
composicion de la Arquitectura, en el Renacimiento, los arquitectos estructuraban
el espacio yuxtaponiendo formas geométricas sencillas, como el rectangulo, el
circulo o el cuadrado, mientras que en el barroco se aprecia un vinculo mas
complicado entre los componentes de una edificacion, con la acumulacion de
formas y la continuidad a través de las superficies mediante curvas con multiples

radios.

Posteriormente, la Revolucién Industrial, propicié avances tecnoldgicos y
constructivos que impactaron en esta disciplina, sumado a las transformaciones
sociales, devinieron nuevos programas arquitecténicos y con ello surgio la tipologia.
La tipologia como herramienta de disefio, simplific6 la tarea del arquitecto al
momento de disefar, reduciendo su labor a realizar una eleccidon que genere un

proyecto arquitectonico.

Con la Modernidad, a principios del siglo XX y el paradigma que dicta la forma
sigue la funcion, las herramientas que involucran la forma se dejaron de lado,
dandole mayor importancia a herramientas conceptuales que ayudaran a potenciar
la funcién de los edificios, como en el caso de los sistemas de agregacion donde, a
partir de un nudcleo o elemento singular al que se le van agregando moédulos, se
generan ecosistemas o la utilizacion de la proyeccion axonométrica para la

representacion arquitectonica.
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En la Posmodernidad, (etapa iniciada poco antes de 1970) con la muerte de
grandes maestros de arquitectura, como Le Corbusier, Gropius y Van de Rohe, y
con el resurgimiento del interés por la forma, surge una nueva herramienta de
disefio denominada deconstruccion, que implica un proceso de experimentacion
para generar una forma consistente en fragmentar, combinar y superponer. El
cambio cultural orientado a comprender la complejidad de la sociedad postmoderna,
provoca que los arquitectos busquen nuevas formas de proyectar de manera
sistémica, haciendo usos de formas fractales, de pliegues y rizomas. Asi pues, para
procesar las nuevas formas complejas, la arquitectura recurre a adoptar las

tecnologias digitales (Sandoval, 2014).

Un ejemplo de las primeras experimentaciones con las computadoras vy el
disefio arquitecténico, asi como de lo que hoy llamamos arquitectura paramétrica,
se encuentra en el afio de 1960 cuando el Arquitecto Luigi Moretti presenta sus
primeros prototipos de un estadio deportivo para la Xl Triennale di Milano,
disefiados digitalmente gracias al uso de la computadora IBM610, cuyo disefio
deriva de emplear 19 pardmetros diferentes, considerando factores como las

condiciones visuales o los costos econdmicos, entre otros (Arteta, 2017).

A pesar de que el dibujo asistido por computadora como herramienta de
representacion, surge desde los afios sesenta, es hasta los afios ochenta que se
adapta el software para ser usado como herramienta en el proceso de disefio.
Durante los afios noventa, la fascinacion por experimentar con la tecnologia CAD
(disefio asistido por computadora) para trabajar formas curvilineas y complejas, da
lugar a una préctica de disefio que ya no seguia el camino de una imagen a la
construccion real, sino de la imagen a la imagen, surgiendo asi un mercado de
representaciones visuales espectaculares llamadas arquitectura de autor, muchas

veces desconectadas de un contexto real (Abondano, 2018).

El uso de la computadora para realizar proyectos arquitectonicos marca una
nueva era determinada por herramientas de disefio digital, donde procesos

enfocados en transformar una forma, a través de la animacion o la topologia, se
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convierten en las nuevas herramientas de disefio digital. Asimismo, surgio la
modificacion y transformacion de la forma por medio de estadisticas y parametros
matematicos. Hoy en dia, se ha evolucionado a un parametrismo que le otorga al
arquitecto una gran cantidad de soluciones para realizar un proyecto al introducir

una serie de variables (Arteta, 2017).

Es importante destacar los esfuerzos realizados por combinar tanto las
herramientas anal6gicas como digitales en el &mbito arquitecténico, tal es el caso
del arquitecto Frank Gehry, al disefiar edificios de gran complejidad formal, tales
como el museo Guggeheim de Bilbao o el Disney Concert Hall de Los Angeles.
Estos ejemplos arquitectonicos de dialogo entre las herramientas analdgicas y
digitales, son una muestra del enriquecimiento mutuo y prueba de que no es

necesario tomar partido por una u otra.

Al respecto de los cambios que la tecnologia ha generado en la Arquitectura,
Benicio (2011), menciona que, “la velocidad con que se suceden los cambios es tan
alta que conocimientos y técnicas de representacion y de proyecto hasta hace poco
hegemodnicos son ahora mismo, mas que contestados, relevados.” Nos
encontramos en un escenario en el que por primera vez en la historia de la
representacion grafica arquitectonica el desarrollo de los sistemas de
representacion grafica esta superando las exigencias del mercado del disefio y la

construccion.
1.6.- El proyecto arquitectonico.

El proyecto arquitecténico es el proceso por medio del cual se desarrolla la idea y
la planificacion de un edificio o estructura. Es un proceso complejo y
multidisciplinario que incluye la reflexibn sobre elementos como la funcion, la
estética, el entorno, la sostenibilidad y normas. Al respecto Alba (2016) menciona
que “El acto de proyectar nos lleva siempre a estar en continuo y constante
movimiento. No existe un camino recto que nos lleve a desarrollar el proyecto de

arquitectura de una forma lineal y progresiva” (pag.135).
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Se puede entender el proceso de disefio como “el modo en que se van
produciendo las modificaciones, el sistema de transformacién interna o de relacion
que origina un cambio” (Haramoto, citado por Gaete, et al., 2018, p. 24). Tomando
en cuenta los conceptos anteriores el proceso de disefio arquitectonico se puede
definir de manera general como el conjunto de herramientas, procedimientos,
técnicas y soluciones que se utilizan, combinan y generan cuando se esta buscando
resolver un problema correspondiente a la arquitectura. El proceso de disefio
arquitectonico es de caracter iterativo ya que la idea de partida de un proyecto se
va retroalimentando conforme se avanza en el proceso y se vuelve necesario repetir

pasos para refinar y mejorar la propuesta.

El proceso del proyecto esta compuesto, en realidad, por una serie de fases
sucesivas en la que el paso de cada una a la siguiente se apoya en un juicio estético
subjetivo realizado sobre la primera, de modo que el itinerario depende de la
estrategia a que los sucesivos juicios dan lugar (...). De estos cambios puede
desprenderse una modificacion de la propuesta que sugiere un modo diferente de
plantear la actividad, lo que, a su vez, sugiere un cambio en el dominio de la sintesis
formal. Y asi sucesivamente, hasta que se da con una propuesta que satisface las

variables en juego (Pifidn, 2006, p.46).

De acuerdo con Aguilar, M. (2000), en el proceso que se sigue, conforme las
ideas van madurando se transforman en formas, materiales y sistemas
constructivos, aunque cada arquitecto puede tener su propio proceso de disefio
todos se enfocan en seguir un orden que les permita entender el problema, aclarar
los objetivos, generar una propuesta coherente, una comunicacién nitida y realizar
una evaluacion y retroalimentacion, aspectos que se podrian englobar dentro de
dos grande fases: conceptualizacion (analisis) y desarrollo (Sintesis). En la primera
se busca comprender el problema y en la segunda se configura el proyecto

arquitectonico (Flores, 2020).
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Otro método un poco mas desglosado y comunmente utilizado para llevar a cabo el
proceso de disefio arquitectonico, es el propuesto por Beltran Y. (2011), el cual se

divide en cuatro faces tales como:

1.- Diagnostico: Es la etapa metodolégica que permite la recoleccion de datos
para el conocimiento y comprension del problema a resolver. Permite una correcta
toma de decisiones, para que el objeto arquitecténico sea factible de ser

implementado.

2.- Andlisis: Etapa metodoldgica que se refiere al estudio y la investigacion
de los datos obtenidos en el diagnéstico, con el objeto de distinguirlos, separarlos y
ordenarlos, hasta llegar a conocer sus principios y/o elementos segun condiciones

fijadas previa-mente.

3.- Sintesis: Parte metodoldgica que se encarga de la traduccion del lenguaje
abstracto escrito del andlisis, a un lenguaje visual propio de la arquitectura que
permite la concrecion de la idea indicada en la hipotesis, para generar un objeto
capaz de ser evaluado por cualquier persona. La sintesis es la composicion de un

todo a través de la reunion de sus partes.

4.- Desarrollo: El desarrollo comprende la creacién final del proyecto y la
parte técnica de la arquitectura. Permite generar la informacion necesaria para llevar
a cabo la construccién del objeto arquitectdnico, apoyandose en planos, dibujos y

maguetas que deberan ser fiables y confiables en la informacién contenida.

Esta investigacion se centra en la fase de sintesis del proceso de disefio
arquitectonico especificamente en la etapa de transicion de una idea subjetiva a su
materializacion, también llamada composicion. Para llevar a cabo esta tarea de dar
forma, proporcion y simetria a su obra, el arquitecto hace uso de las herramientas
gréficas de disefio arquitectonico, las cuales han ido mejorando con el tiempo, asi

mismo han surgido nuevas herramientas como la tecnologia digital que tiene varios
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beneficios. Por ejemplo, permite realizar un trabajo mas preciso y rapidez en la
creacion de planos y disefios, asi como la posibilidad de crear visualizaciones y
animaciones a detalle de los edificios y estructuras. Ademas, de permitir una mayor
colaboracion y comunicacion entre los equipos de trabajo, asi como una mayor

flexibilidad de cambio en el proceso de disefio.

1.7.- La eleccion de una herramienta grafica de disefio arquitectonico.

Para Amartya Sen (1998), la libertad de elegir no significa que las personas tengan
un control total sobre sus decisiones y elecciones. En cambio, Sen reconoce que
las elecciones y decisiones de las personas estan influidas por una amplia variedad

de factores, que incluyen su entorno social, cultural y econémico.

Por ejemplo, las personas pueden tener limitaciones en su capacidad para
elegir debido a factores como la pobreza, la discriminacién, la falta de acceso a
educacion y recursos, entre otros. Sen argumenta que dichos factores, no solo
reducen la libertad de elegir de las personas, sino que también pueden afectar su
capacidad de buscar su propio bienestar y desarrollarse como seres humanos (Sen,
1998).

Ademas, Sen (1998) sefiala que las elecciones y decisiones de las personas
no se hacen en el vacio. Las elecciones individuales pueden afectar a otras
personas y a la sociedad en su conjunto, y estas decisiones pueden estar
influenciadas por factores mas amplios, como las normas sociales y culturales. Por
lo tanto, la libertad de elegir debe considerarse dentro de un contexto social, y

politico mas amplio.

Tomando lo anterior en cuenta, se puede entender que, al momento de
realizar un proyecto arquitectonico, el arquitecto elige una o varias herramientas
para llevarlo a cabo, siendo su libertad de elegir limitada por los recursos de que
dispone. En este caso, los recursos pueden referirse a la disponibilidad de tiempo,

dinero, habilidades técnicas y acceso a tecnologias y herramientas especificas. Por
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ejemplo, una persona que tenga acceso limitado a recursos financieros o
tecnoldgicos puede tener dificultades para elegir entre herramientas de disefio
digital avanzadas que requieren inversiones significativas en hardware, software y
capacitacion especializada. En cambio, esa misma persona podria tener mas
libertad para elegir herramientas de disefio analdgicas mas economicas y faciles de

usar, pero que también pueden ser menos precisas y eficientes.

Por lo tanto, aunque la libertad de elegir una herramienta de disefio
arquitectonico puede estimarse como un derecho y posibilidad fundamental, esta
libertad no es igual para todas las personas debido a las diferencias en los recursos
y capacidades individuales. La igualdad de oportunidades y la eliminaciéon de
barreras econémicas y tecnoldgicas son factores importantes para asegurar que
todas las personas tengan la capacidad de ejercer su libertad de elecciéon en este

campo.

Las herramientas gréficas de disefio arquitectonico pueden ser digitales o
anal@gicas, y cada una tiene sus propias ventajas y desventajas. Las herramientas
digitales son capaces de crear modelos precisos y detallados de edificios y
espacios, y permiten a los arquitectos visualizar los disefios desde cualquier angulo
y en diferentes etapas del proceso de disefio. Entre las principales, y mas utilizadas,

herramientas de representacion arquitecténica digitales, se encuentran:

e AutoCAD: Este es un software de disefio asistido por computadora, utilizado
principalmente para crear dibujos técnicos en 2D y 3D. Es ampliamente
utilizado en arquitectura y construccion, permite crear planos, disefios y
modelos precisos con una gran variedad de herramientas y opciones de
personalizacion.

e SketchUp: Es una herramienta de modelado 3D, para crear disefios
conceptuales y visualizaciones de proyectos. Ofrece una amplia gama de
herramientas y opciones de personalizacion para crear modelos 3D

detallados y precisos.
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Revit: Es una plataforma de modelado y disefio arquitectonico basada en BIM
(Building Information Modeling), que permite crear modelos 3D detallados de
edificios y estructuras, incluida informacion detallada sobre cada elemento
del proyecto. Con esta herramienta, también es posible crear planos de
construccion, modelos de estructuras, planos eléctricos y de fontaneria, y
otros documentos técnicos.

ArchiCAD: Es un software de disefio arquitectonico y de construccion en 3D
que también se basa en BIM. Se utilizan para crear modelos 3D detallados,
documentar los disefios y colaborar en proyectos, puesto que permite
trabajar en equipo y compartir informacion detallada del proyecto en tiempo
real.

Lumion: este es un software de visualizacion 3D que se utiliza para crear
representaciones y animaciones de alta calidad para proyectos
arquitectonicos. Ofrece una gran cantidad de materiales, texturas y efectos

de iluminacién para crear visualizaciones realistas de proyectos.

Por otro lado, las herramientas de disefio arquitectdénico analégicas son Utiles para

capturar la escencia y la atmésfera de un espacio, y para experimentar con

diferentes formas y materiales de manera fisica. Algunas de las herramientas

analdgicas mas conocidas y empleadas por los arquitectos, estan:

Maqguetas: son modelos de simulacién a escala fisica de edificios 0 espacios
arquitectonicos que se utilizan para visualizar y comprender mejor el disefio.
Pueden estar hechos de una variedad de materiales como papel, cartdn,
madera o plastico. Son una herramienta Util para visualizar el proyecto en 3D
y para realizar pruebas y experimentar con diferentes opciones de disefio.

Disefio a mano alzada: es un proceso de dibujo que se utiliza para explorar

y comunicar ideas de disefio, por medio de la creaciéon manual de bocetos

rapidos y dibujos artisticos de edificios o espacios arquitectonicos.
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e Collages: son imagenes compuestas que constituyen una técnica de disefio
que implica recortar y pegar diferentes materiales y texturas, como papel,
tela, fotografias y objetos, para crear una imagen completa. Pueden ser Utiles

para experimentar con diferentes combinaciones de materiales y texturas.

1.8.- Patrones en la Arquitectura.

Cundo analizamos el entorno que nos rodea, buscando abstraer abstraer las causas
y los efectos de problemas comunes y sus soluciones, se puede aprender acerca
de como el mundo esta estructurado. Cuando se comparan los resultados se
obtienen ciertos patrones, es decir leyes empiricas que indican alguna relacion en
el comportamiento. Los patrones visuales representan la expresion mas simple del

concepto de patron (Salingaros, 1999).

Solemos heredar comportamientos y respuestas que garantizan nuestra
supervivencia, pudiendo asi adaptarnos al entorno en que vivimos y cambiarlo
gracias a poseer la capacidad de reconocer patrones. Para efectos del presente
analisis se empleard la definiciébn de Christopher Alexander (1980) acerca de los
patrones, quien menciona que son soluciones a problemas recurrentes en el disefio
arquitectonico que han demostrado ser exitosas en el pasado y que pueden ser

aplicadas a nuevos disefios para resolver problemas similares

Los patrones, segun Alexander, son una técnica para codificar la informacion
arquitectonica y permiten a los arquitectos comunicar y transmitir su experiencia y
habilidad de disefio. Ademas, los patrones permiten a los arquitectos trabajar de
forma mas productiva al ofrecer respuestas probadas a problemas frecuentes. Un
patrén usualmente no se inventa, sino que se derivan empiricamente de

observaciones.

Asi pues, por medio de la observacion, en esta investigacion se buscé la
recurrencia de elementos arquitectdnicos, presentes en propuestas arquitectonicas

realizadas por participantes de una prueba de disefio.
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1.9.- La representacion grafica

Cada disciplina tiene su propio sistema de comunicacion para dar forma y expresion
a sus ideas. En el contexto de la arquitectura, el lenguaje grafico adquiere un papel
fundamental, ya que a través de él es posible transmitir de manera efectiva los
principios, conceptos y técnicas propias de esta disciplina. Mediante el uso de
dibujos, planos y representaciones visuales, es posible captar y comunicar la
esencia del disefio arquitectonico de una manera precisa y comprensible. Estas
representaciones graficas no solo cumplen la funcion de plasmar visualmente los
elementos arquitectdnicos, sino que también permiten transmitir la intencién
creativa y conceptual del arquitecto, estableciendo un didlogo entre la concepcién

mental y su materializacion grafica.

La representacion grafica en arquitectura se convierte asi en un medio
esencial para comunicar y compartir ideas, facilitando la comprensién y apreciacion
de los proyectos arquitectonicos. En este sentido, es fundamental explorar y
comprender las teorias implicitas que sustentan la representacion grafica en
arquitectura, asi como los principios que rigen su correcta aplicaciéon, para lograr

una comunicacioén visual eficaz y enriquecedora en este campo.

La arquitectura "se nutre de signos elaborados y ordenados por su autor para
transmitir." (Garcia Bueno & Medina Granados, 2018) Es decir, que lenguaje
arquitectonico emplea diversos signos visuales y simbolos para comunicar
informacion sobre los edificios. A través de elementos como la forma, el tamafio, la
altura, la textura y el disefio, los arquitectos pueden transmitir conceptos
fundamentales, como la funcion del edificio, su significado cultural y su relacién con

el contexto urbano.

Segun Ivelic (1996), el lenguaje arquitecténico es un lenguaje artistico
especifico, inconfundible e inmutable, con sus propios medios y modos de
expresion. Si bien existen conexiones entre los diferentes lenguajes artisticos, cada

uno tiene una mision especial en su respectivo campo del Arte. Asi, la arquitectura
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se caracteriza por ser una manifestacion artistica Unica, que va mas alla de la simple
satisfaccion de necesidades materiales, se sumerge en la expresion de sugerentes
formas espaciales que envuelven al individuo y emplea otras artes para transmitir

Sus mensajes.

A través de formas espaciales que son cuidadosamente seleccionadas o
elaboradas, los arquitectos transmiten su creatividad y visidbn conceptual. Estas
formas no solo atienden a un aspecto meramente funcional, sino que, a su vez,
despiertan emociones y significados, estableciendo un dialogo con quienes las
experimentan. Asi, la arquitectura es un medio para transmitir ideas, enriquecer la
vida de las personas y dotar al mundo construido de una dimensién estética y

emocional.

El lenguaje grafico, como parte integral de la representacion grafica, se
convierte en un “sistema polisémico” en el que una misma linea o trazo puede
representar diferentes elementos arquitectonicos segun el contexto y el
conocimiento del cédigo utilizado (Sainz, 1990). Esta caracteristica le brinda a los
dibujos arquitecténicos de una riqueza comunicativa singular, permitiendo a los
arquitectos reflejar, no solo los aspectos técnicos del disefio, sino también su
intencion creativa y conceptual. De esta manera, el lenguaje gréafico se convierte en
una herramienta para expresar la vision del arquitecto y establecer un dialogo entre
la concepcion mental y su materializacidn grafica. Como medio no verbal, trasciende
las limitaciones del lenguaje hablado y permite la comprension universal de las ideas

arquitectonicas.

Para lograr todo esto, los arquitectos “utilizan tres formas de expresar y
comunicar sus ideas [...]: lenguaje natural, lenguaje grafico y lenguaje
arquitecténico”. (Sainz, 1990) El dibujo de arquitectura, como actividad artistica
auténoma y medio de expresién y comunicaciéon ampliamente utilizado por los

arquitectos, se enmarca como un campo especifico dentro del Arte del Dibujo.
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Por otro lado, para comprender mas a profundidad el lenguaje arquitectonico,
es posible hablar la relacidbn que existen entre los conceptos de significante,
significado y el referente u objeto (Garcia Bueno & Medina Granados, 2018). El
significante es el plano de expresion, es decir, las formas perceptivas, el espacio y
los elementos visuales que componen la arquitectura. El significado, por su parte,
es el contenido, el concepto y la imagen mental que se despiertan en el observador
a través de la percepcién de las formas arquitectonicas. Todo esto, a su vez, esta
relacionado con el referente u objeto, en otras palabras, manera en que los

significados se relacionan con las formas arquitectonicas y el contexto.

Conjuntando todas estas ideas, se puede finalizar este apartado reafirmando
que, la representacion grafica en arquitectura es un pilar fundamental para la
comunicacién y comprension de ideas en esta area. Por medio del lenguaje
arquitectonico, compuesto por diversos signos y simbolos, y enriquecido por
diversas artes, los arquitectos pueden expresarse, transmitiendo significados mas
alld de lo meramente funcional o utilitario. Comprender las teorias y principios que
conformar la representacion grafica permite una comunicacion visual efectiva y
enriquecedora, favoreciendo la experiencia de la arquitectura como manifestacion

artistica trascendente y Unica.
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Figura 1. Disefio metodoldgico. Fuente: elaboracion propia
2.1.- Metodologia de la investigacion.

El estudio se basara en la metodologia de tipo mixto, esto debido a que es el mas
adecuado para responder a las demandas y particularidades de la presente
investigacion. De acuerdo a Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) el enfoque
mixto es una combinacién de procesos sistematicos, empiricos y criticos para
recopilar y analizar datos cuantitativos y cualitativos, integrandolos y discutiéndolos.
Esto significa que utiliza tanto técnicas cuantitativas para medir variables numeéricas

y estadisticas como técnicas cualitativas para comprender los significados y las
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perspectivas subjetivas de los participantes. Este enfoque permite complementar
las limitaciones de cada enfoque por separado y brinda una vision mas completa y

profunda de la realidad que se esté investigando.

Gracias al empleo de este enfoque, se tomd en cuenta realizar un ejercicio
proyectual que permitio identificar posibles patrones o similitudes en los disefios
arquitectonicos elaborados con la misma herramienta, posteriormente se
procesaron cuantitativamente para comprobar la hipotesis planteada, no obstante,
con la finalidad de obtener un estudio mas completo, también se realiz6 un analisis

cualitativo empleando entrevistas y guias de observacion.

2.2.- Enfoque experimental

Es el conjunto de pasos para la investigacion caracterizado por manipular una o
mas variables de estudio, para controlar el aumento o disminucion de tales y su
efecto en las conductas o procesos observados. Dicho de otra forma, consiste en
hacer un cambio en el valor de una variable (independiente) y observar su efecto en
otra variable (dependiente). Esto se lleva a cabo en condiciones rigurosamente
controladas, con el fin de describir de qué modo o por qué causa se produce una

situacion o acontecimiento particular.

2.3.- Disefo de la investigacion.

Segun las ideas de Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014), el disefio de
investigacion consiste en la formulacion de un plan o una estrategia con el objetivo
de obtener la informacién requerida para responder a las preguntas planteadas y
alcanzar los objetivos establecidos en el estudio. La importancia de un disefio bien
elaborado y eleccionado radica en su gran influencia en los resultados finales de la
investigacion. Tomando en cuenta esto, y de acuerdo a los mismos autores y la

clasificacion que proponen, se concreto que el disefio especifico y mas apropiado
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para la presente investigacion de enfoque mixto es el disefio transformativo

concurrente, que se carcteriza por:

e Recaba elementos cualitativos y cuantitativos de forma concurrente, es decir,
en un mismo momento.

e Permite darle prioridad cualquiera de los dos enfoques (cualitativo o
cuantitativo), segun las necesidades especificas del estudio.

e El andlisis y recoleccion de datos se guian por teorias, visiones, ideologias,
perspectivas e incluso la aplicacion de un experimento (ejercicio de
participacion).

e Su objetivo principal es conjuntar la informacidén cuantitativa y cualitativa,

haciendo que confluya y se conecte en las conclusiones finales.

Como se puede notar, es el disefilo mas adecuado para el presente trabajo
de investigacion, debido a que es flexible para permitir la combinacion de diferentes
metodologias y teorias para obtener una comprensiéon mas completa y profunda del
fendmeno en estudio. Asi también, este enfoque es altamente participativo, por lo
que permitié la aplicacion del ejercicio proyectual a estudiantes de la Licenciatura
en Arquitectura de la UAQ, con la finalidad de obtener la informacion y
retroalimentacion valiosa sobre la utilizacion de la herramienta de disefio en el
contexto de un proyecto arquitectonico, y de esta forma, determinar la existencia de
patrones entre los que emplearon mismas técnicas, asi como la cuantificacion y
representacion de estos datos. Este enfoque participativo ayuda a garantizar que la
investigacion sea relevante para el mundo real y que las conclusiones y hallazgos

sean utiles para la profundizacion en posteriores estudios.

2.4.- El ejercicio proyectual.

Una de las principales variables a analizar en la investigacién planteada, trata de
los resultados proyectuales, producto de un proceso de disefio arquitecténico, por

lo que, con la finalidad de obtener estos proyectos arquitecténicos susceptibles a

una posterior revision, se plantea el disefio de un ejercicio experimental que, al ser
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aplicado a los futuros arquitectos de la Universidad Autbnoma de Querétaro,
permita vislumbrar la existencia de alguna relacién entre la eleccion por cierta

herramienta gréafica de disefio para realizar la prueba y el resultado obtenido.

2.5.- Disefio del ejercicio proyectual.

Actividad:

La prueba consiste en la realizacién de un habitaculo para una persona adulta en
planta y perspectiva, haciendo uso de la herramienta gréfica de disefio que prefiera
cada participante, ya sea digital o analdgica. Para que los estudiantes puedan
realizar la actividad, serd necesario establecer una platica previa con ellos, uno o
varios dias antes a la realizacion del ejercicio, en esta charla se les preguntard si
quieren participar en una prueba experimental, sin dar detalles, solo se mencionara
gue se trata de un ejercicio con duracion de una hora y media, y que se otorgara un
libro de arquitectura como premio al futuro ganador de la actividad a modo de
incentivo. De igual forma, este primer acercamiento es necesario para que, el
participante determine cual es su herramienta gréfica de disefio preferida y asi,
poderle solicitar que el dia de la prueba tenga listo el material que utilizara, ya sea
computadora, tableta electrénica, hojas de papel o colores etc. dependiendo de lo

gue se necesite para trabajar con la herramienta seleccionada.

Una vez que los participantes cuentan con el material necesario para realizar
el ejercicio, se les proporcionara a los alumnos la definicion de habitaculo, que de
acuerdo con Bruno Munari (1971) corresponde a todo espacio habitable de
pequefias dimensiones y que esta destinado a ser ocupado por personas, animales
0 vegetales, como ejemplo analégico se mencionard que una casa de juego para

gato es un habitaculo para un animal.

Asimismo, se establecen las actividades minimas que debe contener el

proyecto tales como: esparcimiento, descanso, estudio o concentracion y las
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medidas del terreno. Para evitar dudas o confusiones por parte de los estudiantes
se les proporcionaran las indicaciones y especificaciones de forma escrita, a parte
de la explicacion verbal. El tiempo maximo para la implementacion de la prueba
tomando en cuenta la explicacién previa y una retroalimentacion posterior al

ejercicio es de dos horas.

Puesto que se pretende que los participantes se involucren de manera mas
comprometida con la realizacion de la actividad se les ensefiara el premio
consistente en un libro de arquitectura otorgado al mejor proyecto del grupo, el cual

sera elegido por los mismos estudiantes.
Objetivo.

Observar y analizar el uso de las distintas herramientas gréaficas de disefio, tanto
analdgicas como digitales, en los estudiantes de la Licenciatura en Arquitectura, de

la Universidad Autonoma de Querétaro.
Material.

Dependiendo de la herramienta elegida por cada participante, el material requerido
sera distinto, ya que de usar algun software de arquitectura se necesita del uso de
una computadora o tableta electronica, mientras que, al escoger alguna herramienta
analogica, los instrumentos utilizados podran variar entre papel, carton, lapiz

acuarelas etc.
A) Indicaciones.

En primer lugar, prepara tu material necesario para comenzar a trabajar, una vez
que el investigador a cargo de la actividad termine de mencionar las instrucciones,
tdmate unos segundos para analizar si entendiste el ejercicio o si tienes alguna duda
gue deseas preguntar, la actividad que consiste en la elaboracion en planta y

perspectiva de un habitaculo.

De acuerdo con Bruno Munari (1974) un habitaculo es todo tipo de espacio

habitable de pequefias dimensiones y que esta destinado destinado a ser ocupado
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por personas, animales o vegetales. Recuerda que una casa de juego para gato es

un ejemplo de un habitaculo para un animal.

Para realizar dicha actividad dispones de un tiempo de 1h 30 min a partir de
gue se te dé la indicacion para comenzar, procura que tu propuesta en planta
arquitectonica y perspectiva exterior este lo mas completa posible y exprese

creatividad.

Al finalizar el ejercicio deberas enviar la propuesta al siguiente correo

electronico: dvillasanal5@alumnos.uag.mx, el titulo del mensaje sera habitaculo,

nombre, grado y grupo, en caso de que tu propuesta la hayas realizado a mano, el
resultado serd recogido para realizar registro y toma de fotografias, posteriormente
se te regresara tu trabajo. El premio prometido se otorgara en un dia distinto al de
la realizacion de la prueba, mediante una votacion grupal en la que se decida cudl

fue la mejor propuesta.
B) Especificaciones.

1.- No se permite que busques imagenes de referencia para realizar tu propuesta

de habitaculo.

2.- En ninguna parte del proceso de disefio arquitectonico puedes utilizar otra

herramienta gréafica que no sea la que elegiste previamente.
3.- El usuario del habitaculo es una persona adulta de 18 a 25 afos.

4.- El terreno propuesto tiene un area de 36 metros cuadrados, sin existir restriccion

en el numero de niveles que necesites para la distribucién de los espacios.

5.- Las actividades minimas que debe contener el proyecto son: esparcimiento,

descanso y estudio.

Retroalimentacion de la prueba.
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Una vez finalizada la prueba se dispondra de 15 min para que los estudiantes
puedan dar su opinidn acerca de la actividad realizada, asi como alguna sugerencia

para mejorar el ejercicio.
Métodos de recoleccion informacion durante la prueba.

Se recurrird a tomar fotografias durante el proceso de disefio de los participantes,
de igual forma se llenara una guia de observacion, donde se apunten comentarios
0 comportamientos destacados durante la aplicacion de la prueba y, por ultimo, se
les pedird a algunos estudiantes que contesten un breve cuestionario referente al

tema de investigacion.

La idea de abordar el tema de investigacion mediante la realizacion de un
ejercicio proyectual, surge después de realizar una busqueda de tesis a nivel
Maestria y Doctorado en las cuales se abordaba el tema del proceso de disefio
arquitectonico, al encontrar que una forma comun en la que se obtenian los
resultados en cada una de ellas era mediante la realizacién de una actividad practica
con diferentes participantes se procedié a tomar este modelo. En el anexo 1 se
muestran fichas de las tesis consultadas, que contienen un resumen de las pruebas

planteadas en cada una de ellas.

2.6.- Seleccion de los participantes.

El método de seleccibn de participantes en este estudio es el muestreo no
probabilistico intencional, en el que el investigador elige a los sujetos basandose en
Su propio juicio y criterio. La principal ventaja que se identifica en esta forma de
seleccion de la muestra “es su utilidad para determinados disefios de estudio que
requieren no tanto una “representatividad” de elementos de una poblacién, sino una
cuidadosa y controlada eleccién de casos con ciertas caracteristicas especificadas
previamente en el planteamiento del problema.” (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014). De esta forma, se plante6 el objetivo de encontrar personas con una

preferencia por una herramienta grafica especifica de disefio y que posean los
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conocimientos y habilidades necesarias para realizar proyectos arquitectonicos de

baja complejidad.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas y la accesibilidad a la poblacién de
estudio a través de la Universidad Autbnoma de Querétaro, se determind que los
estudiantes de sexto a noveno semestre de la Licenciatura en Arquitectura de la

UAQ fueron los candidatos més adecuados para el estudio.

Es importante destacar que el muestreo no probabilistico intencional puede
tener limitaciones, como la falta de representatividad de la muestra y la posibilidad
de sesgo por parte del investigador. Sin embargo, en este caso especifico, la
accesibilidad a la poblacion de estudio y las caracteristicas especificas que se

buscan en los sujetos hacen que este método sea adecuado.

Ademas, el hecho de que los estudiantes de sexto a noveno semestre de la
Licenciatura en Arquitectura de la UAQ fueron los candidatos méas aptos para el
estudio, no solo se debe a que cumplieron con las caracteristicas mencionadas
anteriormente, sino también porque estdn en un momento de formacién en el que
estan adquiriendo los conocimientos y habilidades necesarias para desempefiarse
en el campo de la arquitectura. Por lo tanto, estos estudiantes son ideales para el

estudio y proporcionaran resultados valiosos y relevantes para la investigacion.

2.7.- Técnicas

Es bien sabido que la selecciéon adecuada de una técnica o métodos de recoleccion
de datos en una de investigacién permite al investigador la construccion de una
vision integral en su tema de estudio, esto, a su vez, facilita la formulacién de
conclusiones mas precisas y respaldadas por datos, asimismo, estos instrumentos
ayudan a responder las preguntas especificas y al abordaje de los objetivos de la

investigacion.

Para que el desarrollo del presente trabajo se fundamente con mayor solidez,

fue crucial incluir diferentes técnicas para recabar datos en las diversas etapas que
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se llevaron a cabo. En este sentido, el presente apartado tiene la finalidad de

describir, especificamente, las técnicas que se consideraron mas adecuadas para

corroborar la hipétesis planteada y, a su vez, lograr los objetivos. A continuacion, se

desarrolla brevemente en qué consiste cada técnica, asi como su importancia:

Entrevista: es una técnica de investigacion cualitativa que “consiste en un
intercambio oral entre dos 0 mas personas con el propésito de alcanzar una
mayor comprension del objeto de estudio, desde la perspectiva de la/s
personals entrevistada/s” (Fabregues, Rodriguez y Paré, 2016). Por ello, son
bastante Utiles para la obtencion de informacién detallada, asi como las
diversas perspectivas particulares sobre los temas de interés. Por medio de
las entrevistas, los investigadores obtienen informacion acerca de
experiencias, opiniones y puntos de vista de los entrevistados, lo que permite
comprender mejor el tema y a construir una vision mas completa.

Encuesta en linea (GoogleForms): como mencionan Barcenas y Ruiz-

Velasco (2021), la encuesta a través de medios digitales, como lo es en la
plataforma de GoogleForms, un instrumento de evaluacion que se ha
popularizado en recientes afos, puede recopilar datos cualitativos o
cuantitativos, ya que ofrece la flexibilidad de realizar las preguntas que se
requieran a una muestra de la poblacion objetivo. Este tipo de herramientas
tecnologicas también ofrecen la funcion de que los datos obtenidos se
cuantifiquen estadisticamente, lo que permite una comprension mas amplia
de las actitudes, opiniones y comportamientos de la muestra analizada.

Observacion: siguiendo las ideas de Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), la observaciéon significa que el investigador se sumerja en los
contextos sociales que implican el fenomeno de estudio, que mantenga un
papel activo y reflexione constantemente, implica expresa atencion a los
detalles, eventos sucesos e interacciones que ocurren en dichas situaciones.

Andlisis _documental: resulta de mucha utlidad, ya que permite

complementar, contrastar o incluso la validacion de los datos recabados a
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través de otros medios, "es una actividad sistematica y planificada que
consiste en examinar documentos ya escritos que abarcan una amplia gama
de modalidades." (Alzina Bisquerra, 2004). El andlisis documental, cobran
especial importancia, ya que permite el conocimiento de aspectos relevantes

de estudios similares, incluso antes de adentrarse en la propia investigacion.

2.8.- Instrumentos.

A cada una de las técnicas anteriormente mencionadas, les corresponde el
instrumento adecuado, es decir, la herramienta fisica o tangible utilizada para llevar
a cabo método. En las siguientes lineas, se describen los instrumentos empleados

durante el proceso:

e Cuestionario: consiste en una serie estructurada de preguntas, que se
realizan a los encuestados con la finalidad de recabar informacién especifica.
Pueden ser aplicados por diversos medios, ya sea fisicos o electronicos. “Un
cuestionario obedece a diferentes necesidades y a un problema de
investigacion, lo cual origina que en cada estudio el tipo de preguntas sea
distinto” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014), en otras palabras, tienen
la flexibilidad para que la aplicacion de los cuestionamientos sea de manera

abierta o cerradas, segun la intencion de investigador.

Para poder continuar con la investigacion, se considera necesario aplicar un
cuestionario a los participantes, una vez que hayan realizado el ejercicio proyectual
planteado, esto con la finalidad de poder conocer sus opiniones respecto del mismo,
asi como sugerencias que pudieran aportar a mejorarlo. Tomando lo anterior en
cuenta se realizé un cuestionario, el cual fue aplicado mediante la herramienta de
formularios de Google, enviando un link de acceso a los participantes. Dicho

cuestionario se puede encontrar en el anexo 2.

e Guia de entrevista: es una herramienta que consiste en una lista de temas o

preguntas que el entrevistador debe cubrir durante la entrevista, tal como
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menciona Olabuénaga Ruiz (2012), su principal utilidad es dirigir o darle
direccidbn a la conversacion que se estad llevando a cabo. Tienen la
caracteristica de siempre incluir cuestionamientos abiertos que favorezcan

gue los entrevistados proporcionen respuestas detalladas y completas.

En cuanto a la entrevista se busco realizar muy pocas preguntas puntuales, esto
con la finalidad de que el entrevistado pueda explayarse al comentar sus ideas
respecto al tema, las preguntas disefiadas han servido de guia para que la
conversacion conserve el rumbo establecido en un principio. Durante la
investigacion, se procedi6 a realizar entrevistas a algunos Arquitectos docentes
de la Universidad Autbnoma de Querétaro, para poder obtener distintos puntos
de vista que puedan ayudar a extender el conocimiento sobre el tema planteado.

Dichas entrevistas se pueden encontrar en el anexo 3.

e Guias de andlisis: “Representa una forma practica y funcional para la

seleccién de las ideas relevantes de un documento a fin de expresar su
contenido sin ambigliedades de informacion e identificar los puntos de acceso
de evidencias documentales” (UNAN, 2020, p.2). Son Utiles ya que
proporcionan un marco de referencia para examinar y comprender la
informacion mas relevante que esta presente en los documentos que se
estan investigando. Ayudan a los investigadores a identificar patrones, temas
y relaciones relevantes en los documentos y a interpretar la informacion de

manera sistematica y rigurosa.

A continuacion, se presenta la guia de analisis disefiada con la finalidad de
comparar las caracteristicas observables en los productos finales y la justificacion

tedrica que sustento la tabla.
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Tabla 1. Formato de la guia de andlisis del ejercicio proyectual. Fuente: Elaboracion propia.

ELEMENTOS OBSERVABLES

Disefio de interiores

HERRAMIENTAS DE DISENO

Dibujo a mano alzada

Archicad

Revit

Sketchup

Expone la
esfruciura

Intencion
formal

Oculta la
esirudura

Enfatza la
esirudura

Frios

Colores

Calidos

Neutros

Textura
decoratva

Texturas
visuales

Texiura
espontanea

Texura
mecanica

Planos
dibujados

Planos sdlidos

Formas como
volumen

Planos con
textura
uniforme

Planos de color
0 fextura en
degradacion

Geomelricas

Formas como

Orgénicas

plano

Redilineas

Irregulares

Sustraccion

Adicion

Alteraciones

Fusion

Ampliacidn

Mas de cuatro
plantas

Medida

Cuatro plantas

(Numero de

Tres plantas

plantas)

Dos plantas

Una planfa

No presenta
lescala humanal

Escala humanal

Sipresenta
lescala humanal

Proyecciones
oriogonales

Sistemas de
dibujo

Proyecciones
paralelas

Dibujos en
perspediva

No cuenta con
mobiliario

Si cuenta con
mobiliario

Mabiliario

Maobiliario bien
escalado

Mobiliario mal
escalado

Suelos

Muros

Techos

Acabados

No cuenta con
acabados

Ambientacion

Modo de

Original

recepcion

Conocido

Indiferente
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Para realizar un andlisis profundo de los productos obtenidos a partir de la aplicacion
de la prueba, se dividieron las categorias de analisis en cuatro grupos: elementos
estructurales, elementos de disefio, disefio de interiores y creatividad. Dichas
categorias se separaron nuevamente en subgrupos que, a su vez, engloban los

indicadores observables en los proyectos arquitectdénicos recabados.

El presente apartado tiene la finalidad de dar la justificacion teorica de la
seleccion de estas categorias, subgrupos e indicadores, asi como de definirlos, con

el objeto de dar claridad respecto a lo que representan.

Intencion formal: De acuerdo a las ideas de Ching, Onouye y Zuberbuhler (2009),
este subgrupo se refiere al estilo de dibujo que adopta el arquitecto y es posible

identificar tres intenciones: exponer la estructura, cuando se visualizan

notoriamente los elementos estructurales, por el contrario, cuando en el disefio no
es posible identificar los componentes internos hace referencia a ocultar la

estructura, finalmente, enfatizar la estructura es destacar el sistema estructural

como una caracteristica del disefio, resaltando los materiales y las formas de esta.

Colores: Para Cantu (1998), el color se refiere a la percepcion visual que se
produce en el ojo cuando la luz incide sobre un objeto, lo que produce una impresion
sensorial especifica; asimismo, se retoma la division de colores planteada, en donde
los frios pasan entre los diversos tonos de violeta, azul y verde; y los calidos que
son los amarillos, naranjas y rojos en todas sus gamas. En adicion a estas dos
clasificaciones, se decidié agregar la categoria de colores neutros (blanco y negro)

para incluir los dibujos que fueron realizados a lapiz o con boligrafo negro.

Texturas visuales: Wong (1991) establece que estas se visualizan con el ojo y que,
a su vez, pueden transmitir sensaciones tactiles. Sus tres clases son: la textura
decorativa que, como su nombre lo indica, su finalidad es técnicamente la de
adornar las superficies, de tal forma que, si se prescinde de esta, no se afectan las

figuras y sus interrelaciones en el disefio; la textura espontanea, cuyo objetivo va

mas alla de decorar, puesto que forman parte del proceso de creacion del dibujo,
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por tanto, no se pueden separar las figuras de las texturas; y la textura mecanica,

gue se obtiene a través de medios mecanicos especiales, por lo tanto, las figuras y

las texturas no se encuentran en dependencia una de la otra.

Formas como volumen: Retomando nuevamente las ideas de Wong (1991) el

volumen se contiene en planos que se pueden representar de cuatro maneas:

e Planos dibujados: el grosor de sus lineas queda a eleccion del disefiador y

se distinguen estas de su area por la diferencia de color, no se puede ver lo
que hay detras de ellos y si representan planos transparentes, pueden
volverse marcos espaciales.

e Planos sélidos: siempre tienen un mismo color, permiten sugerir profundidad.

e Planos de textura uniforme: permiten distinguir elementos que se encuentran

contiguos. Pueden transmitir direccién como las lineas paralelas espaciadas
o los esquemas rectangulares de puntos.

e Planos de color o de textura en degradacion: sugieren luz, sombra o brillos

metalicos para mayor realismo.

Formas como plano: Wong (1991), afirma que en un plano bidimensional, las
formas lisas, cerradas y con bordes se pueden clasificar en cuatro categorias:
geométricas, que incluyen poligonos regulares, el circulo, y demas figuras
construidas matematicamente; organicas, caracterizadas por estar formadas con
curvas libres y que transmiten fluidez; rectilineas, es decir, todos los poligonos con
lados desiguales y angulos distintos; y las irrequlares que se delimitan por lineas

rectas y curvas a la vez que no se relacionan matematicamente entre si.

Alteraciones: de acuerdo con Ching y Binggeli (2015), los espacios arquitecténicos
pueden ser alterados por cinco modificaciones que representan elementos
adyacentes o0 caracteristicas del emplazamiento, estas son: la ampliacion, la

adicidn, la fusion y la sustraccion.
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Medida: Segun Ching, Onouye y Zuberbuhler (2009), este aspecto referente a la
altura de los proyetos arquitectonicos, es indicable y reconocible a través del

numero de plantas existentes en el disefio.

Factores humanos: Ching y Binggeli (2015) proponen que esta categoria hace
referencia a las representaciones de personas que se hacen en el proyecto
arquitectonico, de igual manera, destacan la importancia de que el disefio considere

adecuadamente las formas y las dimensiones en estos elementos.

Sistemas de dibujo: como expresa Ching y Binggeli (2015), son las diversas
posibilidades en que, a través del dibujo arquitectdnico, es posible representar

formas, construcciones o ambientes: proyecciones ortogonales que son empleadas

comunmente para plantas, secciones y alzados; proyecciones paralelas, donde

aprecian las rectas de los objetos en relacion paralela; y dibujos en perspectiva que

pueden ser proyecciones cénicas, en perspectiva de uno, dos o de tres.

Mobiliario: continuando con la perspectiva de Ching y Binggeli (2015), el mobiliario,
corresponde a los elementos o piezas para amueblar interiores o exteriores. Por su
parte, estos autores destacan la relevancia de incluiros con la correcta proporcion,
es por ello que uno de los indicadores considerados para este apartado fue el de

escala adecuada.

Acabados: para concluir con las subcategorias pertenecientes a los elementos del
disefio interior, se retoma por ultima ocasion a Ching y Binggeli (2015), quienes
hacen mencién de que la presencia de los acabados en un proyecto arquitectonico

es observable en suelos, muros y techos considerando diversas texturas y

materiales. Por otro lado, se pueden identificar en los disefios, elementos
decorativos como lo son cortinas, tapizados, elementos suspendidos, cuadros,

fotografias, plantas, accesorios, entre otros.

Modo de recepcion: finalmente, para la categoria de creatividad, se consideraron
las ideas propuestas por Garroni (2007), quien postula cuatro indicadores para

identificar objetos creativos:
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a) Por el modo de produccion de sus reglas y materiales
b) Por el modo de recepcion

¢) Por la colocacion del campo intelectual y cultural

d) Por los valores que porta la obra

Para efectos del presente andlisis, se seleccion6 especificamente por el modo de
recepcion, es decir, la impresion que un juez tenga a partir de la observacion del
producto, en este caso, el juez sera el investigador. Para este indicador, el autor
propone una clasificacion de los distintos tipos de percepciones que pueden darse
al momento de examinar los proyectos arquitectonicos, estos son: que la obra se
conciba como original, es decir, que los elementos que la componen sean
innovadores y que las expectativas iniciales se vean rebasadas; después es posible
gue evoque la sensacion de un proyecto conocido, que no necesariamente hace
referencia a la carencia de elementos creativos, sino que no hay dominancia de
estos en todo el dibujo; finalmente, encontramos la sensacién de indiferencia, ante
aguellos productos que pasan inadvertidos por emplear elementos bastante

conocidos, y 0 que incluso llegan a reproducir obras ya conocidas.

e Guias de observacién: segun Rojas (1991), el empleo de la técnica de

observacion en las investigaciones, amerita la necesidad de utilizar una
orientacién para recabar lo que corresponde a la informacion util y relevante
de la problematica en estudio, esto mediante las guias de observacion, las
cuales proporcionan un conjunto de pautas para que el investigador visualice

y registre los datos relevantes de un evento o situacion especifica.

En el anexo 4 se muestra la guia de observacion que se disefi6 para servir de ayuda

al momento de observar el proceso de disefio de los participantes.

2.9.- Aplicacion del ejercicio proyectual.

Antes de comenzar con la aplicacion del ejercicio proyectual, es indispensable

hacerle saber a los participantes la razon por la cual se realizara el ejercicio, en que
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consististe su participacion, el tiempo estimado que les tomara, asi como el trato
que se le dara a la informacion obtenida, todo esto para poder conseguir el permiso
de los participantes. Para cumplir con los requisitos necesarios, se procedié a
realizar una carta de consentimiento informado la cual puedan leer con detenimiento
y de estar de acuerdo con lo establecido, firmen dicho documento. En el anexo 5
se encuentra la carta de consentimiento informado que se le entregé a los
participantes.
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Imagen 1. Grupo de estudiantes realizando el ejercicio proyectual
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 2. Alumna realizando su propuesta de habitaculo de forma analégica
Fuente: Elaboracion propia

Imagen 3. Alumno realizando su propuesta de habitaculo de forma digital
Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo lll: Analisis y resultados.

3.1.- Alcances.

Esta investigacion se vio limitada a solamente identificar los aspectos que se ven
influenciados al elegir una herramienta grafica de disefio en la composicion formal
y el resultado proyectual. Es decir, no se pretende encontrar el grado especifico de
influencia en cada aspecto o el porqué del mismo, sino identificar la evidencia de

gue existe una influencia o no.

Es importante aclarar que en esta investigacion se buscé la relacién entre la
eleccion de una herramienta grafica de disefio y el resultado proyectual, no la
relacion entre la herramienta y su resultado proyectual. En este sentido se trata pues
de como la eleccion natural de una herramienta gréfica de disefio genera una

tendencia de resultado.

3.2.- Analisis de los resultados proyectuales.

Con la finalidad de presentar los resultados obtenidos de forma conveniente a
manera de resumen, a continuacion, se muestra una tabla que enlista los principales
descubrimientos o insights ordenados conforme a la categoria de analisis, es decir

creatividad, disefio de interiores, elementos de disefio y elementos estructurales.

Tabla 2. Principales descubrimientos. Fuente: Elaboracién propia.

CREATIVIDAD

Dibujo a mano alzada:

e  43.24% disefios originales

e 51.35% disefios conocidos

e 5.41% disefios indiferentes o carentes de creatividad
Archicad:

e 30% disefios originales

e 50% disefios comunes

e  20% disefios carentes de creatividad
Revit:
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e 44.44% disefios originales

e 5556% disefios conocidos

SketchUp:

e 50% disefios originales

e  50% disefios conocidos

DISENO DE INTERIORES

Dibujo a mano alzada:

e Atencion a detalles verticales mas que horizontales

e Uso preferente de acabados en muros

e Falta de representacion de escala humana

e Tendencia a colocar algin tipo de ambientacion

Archicad:

e Importancia en detalles verticales (muros)

e Todos los proyectos cuentan con acabados en muros y suelos

e Ausencia de escala humana

¢ Mayor detalle en muros y suelos

e Ausencia de escala humana

e Todos los proyectos con acabados en muros

e Poco uso de la ambientacion

SketchUp:

e Enfoque en detalles de muros y suelos

. Falta de representacion de escala humana

e Todos los proyectos con acabados en muros y suelos

ELEMENTOS DE DISENO

Dibujo a mano alzada:

e Predominio de sustraccion en alteraciones

e Colores neutros (78.38%), calidos (40.54%) y frios (13.51%)

¢ Uso frecuente de formas geométricas y poco uso de formas organicas

Archicad:

e Mayor uso de formas geométricas y rectilineas

e Colores frios (50%), célidos (40%) y neutros (30%)

e Mayor uso de textura decorativa

e Predominio de sustraccion en alteraciones

e Colores célidos (66.67%) y frios (33.33%)

e  Mayor uso de formas geométricas
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SketchUp:

e Uso equitativo de formas geométricas e irregulares

e Colores calidos (100%) y neutros (50%)

e  Mayor uso de formas irregulares y geométricas

ELEMENTOS ESTRUCTURALES

Dibujo a mano alzada:

e  Exposicion de la estructura (54.05%)

e  Ocultacion de la estructura (43.24%)

e Enfasis en la estructura (2.70%)

Archicad:

e Tendencia mayor a ocultar la estructura (60%)

e Enfasis en la estructura (20%)

e Exposicion de la estructura (20%)

e Tendencia a exponer la estructura (66.67%)

e Ocultacion de la estructura (22.22%)

e Enfasis en la estructura (11.11%)

SketchUp:

e Tendencia mayor a exponer la estructura (75%)

e  Ocultacion de la estructura (25%)

e Enfasis en la estructura (0%)

A continuacion, se presenta el respectivo andlisis de las graficas obtenidas a partir

de la clasificacion de los productos obtenidos con la aplicacion de la prueba

disefiada. Para este proceso, se agruparon todos los trabajos por el tipo de

herramienta empleada (analdgica o digital), en el caso de las pruebas que fueron

realizadas digitalmente por los participantes, se realizé una sub agrupacion de

acuerdo al programa de disefio arquitectonico empleado, luego de esto, se procedio

a realizar la distincion de los elementos observables en cada una de las categorias

descritas en la guia de analisis, esto mediante el software Atlas.ti, mismo que facilité

las sistematizacion de la informacion.
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CREATIVIDAD
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)

Modo de recepcion
20 51.35%
18
16
14
12
10

43.24%

5.41%

H e Conocido e Indiferente e Original

o N B O

Figura 2. Creatividad - Modo de recepcién (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Como es notorio en la grafica 1, el 5.41%, realizaron disefios de habitaculo que se
perciben como indiferentes o carentes de creatividad, 16 proyectos que
corresponden al 43.24% se consideran como originales, mientras que el 51.35% (19
proyectos), se clasificaron en conocidos. La predominancia de patrones es
observable en las subcategorias de "original" y "conocido", puesto que abarcan la
mayor cantidad de las pruebas realizadas. Por tanto, se puede concluir que al
emplear el dibujo a mano alzada para la elaboracion de un disefio arquitectonico
hay una tendencia a realizar disefios considerados como genéricos 0 comunmente
encontrados, sin embargo, también hay un alto grado de posibilidad de obtener un

resultado con caracteristicas que destacan por su originalidad y creatividad
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)

Acabados
35
0,
30 78.38%
25
20 43.24%
15
27.03%
10 18.92%
> 2.70%
0
e Acabados en muros e Acabados en suelos e Acabados en techos
e Ambientacién e No cuenta con acabados

Figura 3. Disefio de interiores — Acabados (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la categoria de disefio de interiores, la cual cuenta con cuatro
subcategorias tales como: Acabados, Escala humana, Mobiliario y Sistemas de
dibujo, se encontraron los siguientes resultados: respecto a la primera subcategoria,
acerca de los acabados, se observo que el 78.38% de los participantes procuraron
agregar a su disefio algun elemento de ambientacion, ya sea un arbol, arbusto, flor
0 vegetacién de algun tipo, por lo que, esto representa un area de oportunidad para
mejorar la vision integral en el proceso de disefio, tomando en cuenta los elementos

de la naturaleza y del entorno como un parte esencial del proyecto.

Asimismo, es importante resaltar el hecho de que, al utilizar la herramienta
de dibujo a mano alzada para realizar el ejercicio de disefo, el 43.24% de los
participantes coloco algun tipo de acabado en los muros, lo cual representa una
mayoria notoria respecto al 27.03% que coloco acabados en suelos o el 18.92%
gue coloco algun tipo de acabado en techos. Lo anterior nos indica que existe una
mayor preferencia por detallar mas los elementos verticales que los elementos

horizontales en el disefio del habitaculo.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Escala humana

30

70.27%

25

20

15

10

H e No presenta escala humana I e Si presenta escala humana

Figura 4. Disefio de interiores — Escala Humana (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria llamada Escala Humana, se encontr6 que el 70.27%
participantes (26) no dibujo una escala humana en su propuesta de habitaculo, al
tratarse de una gran mayoria puede representar una deficiencia de disefio por parte
de los participantes. Podemos decir que, al crear el disefio de un espacio se deben
tener en cuenta las dimensiones y proporciones humanas, por lo que los bocetos y
dibujos arquitecténicos deberian incluir figuras humanas para dar una referencia de
escala y ayudar a las personas a comprender cOmo se sentirian y se moverian en

el espacio.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Mobiliario
35

81.08%
30

70.27%

25

20

15

10 18.92%

10.81%

e Mobiliario bien escalado = e Mobiliario mal escalado

e No cuenta con mobiliario ' @ Si cuenta con mobiliario

Figura 5. Disefio de interiores — Mobiliario (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la gréfica 4 correspondiente a la sub categoria de mobiliario se aprecia como
una gran mayoria de los participantes (81.08%) incluyeron algun tipo de mobiliario
en su propuesta ya sea cama, mesa, sillas, lavabo etc. Solamente el 10.81% de los
participantes dibujo el mobiliario mal proporcionado de acuerdo a la antropometria,
por lo que se puede deducir que, el dibujar a mano propicia el entendimiento

espacial para disefar el mobiliario.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Sistemas de dibujo

75.68%

M e Perspectiva 1 @ Proyecciones ortogonales I @ Proyecciones paralelas

Figura 6. Disefio de interiores — Sistemas de dibujo (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Respecto a los sistemas de dibujo, se observa que el 75.68% de los proyectos (28)

cuentan con al menos una representacion en perspectiva, mientras que un 45.95%

(17) realizo una proyeccion ortogonal como un alzado o elevacion, y solamente un

proyecto presenta una proyeccion paralela. Al respecto se concluye que el sistema

de dibujo mayormente preferido por los participantes es la perspectiva posiblemente

por tratarse de una representacion que permite explicar el proyecto con mayor

detalle y precision.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Alteraciones
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Figura 7. Elementos de disefio — Alteraciones (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La categoria de Elementos de Disefio cuenta con seis sub categorias: Alteraciones,
colores, formas como plano, formas como volumen, medida y texturas visuales.
Como resultados de la primera subcategoria de los elementos de disefio,
correspondientes a las Alteraciones se encontré que la sustraccién representa el
elemento mas utilizado en los ejercicios realizados a mano alzada con un 56.76%
seguido de la Adicion con un 27.03%, la ampliacién con un 21.62% y por ultimo la
fusion con un 13.51%. El hecho de que la forma de alteracion mas comun en los
proyectos dibujados a mano alzada fue la sustraccién, posiblemente se deba a la
facilidad y rapidez con la que se pueden borrar lineas y planos utilizando la goma
de borrar.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Colores
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Figura 8. Elementos de disefio — Colores (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la colorimetria de los productos obtenidos, realizados a través del
dibujo, los resultados del analisis arrojan una clara predominancia de colores
neutros en los disefos, ya que se obtuvo un 78.38% con la presencia de estas
tonalidades que incluyen el blanco, gris y negro, en segundo lugar, se pude hablar
de que hay gran presencia de los tonos calidos (rojos, naranjas, marrones etc.) con
un porcentaje de 40.54, por ultimo, solo el 13.51% utilizo tonalidades frias.

Por lo tanto, se puede concluir que claramente los colores neutros son los
mas comunes por tratarse de la propiedad que tiene el lapiz de generar estos tonos.
Por otro lado, resulta interesante como el dibujo te acerca mas a utilizar tonalidades
calidas que frias, posiblemente a que la mano entra en contacto directo con el papel

y genera roses que dan sensaciones de calidez.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Formas como plano
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Figura 9. Elementos de disefio — Formas como plano (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria formas como plano, se encontré una clara recurrencia en la
presencia de figuras geométricas en los habitaculos realizados a mano alzada, esto
con un 72.97%. Por lo cual se puede hablar de la presencia de un patron de disefio
al utilizar el dibujo para realizar una propuesta arquitectonica, indicando que es mas
probable obtener un producto final con mayor concurrencia de formas geométricas

sobre las irregulares, rectilineas u organicas.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)

Formas como volumen
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Figura 10. Elementos de disefio — Formas como volumen (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Respecto a la subcategoria formas como volumen, los resultados del analisis
indican como las formas mas comunes de representar los planos corresponden a
los planos dibujados y los planos con textura uniforme, esto posiblemente a que los
primeros al tratarse de solo lineas que se unen en vértices sin ningun tipo de textura
al interior son la forma mas rapida de crear un volumen, mientras que, los planos
con textura uniforme se crean de una forma un tanto “mecanizada” al realizan un
mismo trazo en repetidas ocasiones con una misma distancia entre cada uno. Dado
que los planos solidos y en degradacion implican dedicar mas tiempo para su
realizacion, posiblemente sea la razon por la cual fueron menos utilizados en los

proyectos realizados por los participantes.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a Mano Alzada)

Medida (nUmero de plantas)
20 51.35%

15

10 21.62%

18.92%

5.41%
2.70%

® Mas de cuatro plantas = e Cuatro plantas = e Dos plantas ® Tres plantas e Una planta

Figura 11. Elementos de disefio — Medida (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Al utilizar el niumero de niveles realizados en cada uno de los proyectos como
indicador del tamafio o medida, se encontré que la mayoria de los productos
contemplan dos plantas o niveles en su propuesta (51.35%), en segundo lugar, se
encuentran los proyectos que incluyen tres plantas con un porcentaje de 21.62,
seguido de aquellos que solo realizaron una planta con el 18.92%. Posiblemente los
participantes estan acostumbrados a realizar proyectos de dos niveles cdmo son las
casas habitacion y por lo tanto relacionan esa medida con el disefio del habitaculo

gue se les solicito en el ejercicio.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)
Texturas visuales
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Figura 12. Elementos de disefio — Texturas visuales (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria llamada texturas visuales, la mayoria de las propuestas (43.24%)
presentan textura espontanea, posiblemente debido a que este tipo de textura
puede surgir de manera intencional y no intencional al colocar elementos
arquitecténicos o estructurales, a diferencia de la textura decorativa que requiere
una intencién clara de caracter estético para ser colocada. Es importante aclarar
gue ningun proyecto coloco textura mecanizada principalmente porque este tipo de
textura es obtenida por medios mecanicos especiales como maquinaria o

tecnologia.
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ELEMENTOS ESTRUCTURALES
(Herramienta: Dibujo a mano alzada)

e Intencion formal
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Figura 13. Elementos de disefio — Intencién formal (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Por su parte, en la categoria de elementos estructurales, la cual cuenta con tres
intenciones formales que corresponden a enfatizar la estructura, exponerla u
ocultarla. Los resultados del analisis arrojaron que mas de la mitad de los
participantes (54.05%) exponen la estructura dentro de su disefio, por otro lado, un
43.24% de las pruebas muestran una estructura oculta, finalmente, solo el 2.70%
enfatizaron la estructura en sus habitaculos. Lo cual deja ver que, emplear el trazo
a mano alzada, conlleva una clara tendencia a realizar disefios arquitectonicos en
los cuales no se suele dar protagonismo o0 acentuacion a la parte estructural de los
espacios, si bien en algunas ocasiones se hace la representacion de esta, los
arquitectos muestran una fuerte inclinacion hacia evitar destacar, resaltar o detallar

este elemento en sus proyectos.
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CREATIVIDAD
(Herramienta: Archicad)
Modo de recepcidn
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Figura 14. Creatividad - Modo de recepcion (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la categoria llamada creatividad, se encontré que el 50% de los proyectos se
perciben como conocidos, es decir comunes sin rasgos destacables, el 30% de los
productos tienden a la originalidad al considerarse que consiguen dar solucién al
ejercicio del habitaculo con un alto grado de creatividad, mientras que un 20% entra
en la categoria de indiferente puesto que son propuestas demasiado bésicas y
carentes de creatividad. Tomando en cuenta los porcentajes obtenidos se puede
concluir que el uso del software Archicad para realizar la prueba planteada tiende a
generar resultados comunes 0 ya vistos en repetidas ocasiones, sin embargo,
también se pueden generar propuestas de gran originalidad, aunque en menor

cantidad.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Archicad)

Acabados
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Figura 15. Disefio de interiores — Acabados (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La categoria disefio de interiores, que cuenta con cuatro subcategorias: Acabados,
Escala humana, Mobiliario y Sistemas de dibujo presenta los siguientes resultados.
En cuanto a la primera subcategoria llamada Acabados, se observé que menos de
la mitad de los proyectos (40%) cuentan con un elemento de ambientacién tal como
algun arbol, arbusto o vegetacion de algun tipo, lo cual hace visible una falta de
atenciéon al componente de la naturaleza forma parte que de un proyecto

arquitectonico.

También se encontré que, en cuanto a los acabados, todos los productos
incluyen algun tipo de estos, ya sea en los suelos, techos 0 muros, es importante
mencionar que el programa Archicad proporciona un acabado base a cada elemento
arquitectonico que se disefia, sin embargo, se tomaron en cuenta solo aquellos
proyectos en los que el acabado es distinto del integrado por defecto en color gris.
Considerando lo anterior el analisis de resultados muestra que mayormente se

procura colocar una terminacion estética o acabado en los muros y suelos.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Archicad)
Escala humana
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Figura 16. Disefio de interiores — Escala Humana (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El andlisis de los productos en la subcategoria denominada Escala humana, revelan
un alarmante resultado, al exponer que ningun proyecto realizado con el software
Archicad presenta escala humana, posiblemente a la limitacion que tiene el
programa para integrar una figura humana en el disefio con facilidad. Es importante
buscar una solucién que propicie la presencia de escala humana en los disefios
realizados con Archicad, ya que un componente esencial de la arquitectura es la

actividad humana y por lo tanto deberia estar representada en cada propuesta.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Archicad)
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Figura 17. Disefio de interiores — Mobiliario (Dibujo a mano alzada)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Respecto a la subcategoria correspondiente al mobiliario se muestra que el 100%
de las propuestas de habitaculo cuentan con algun tipo de mobiliario ya sea un sofa,
mesa, silla, cama etc. Ademas de que cada uno de ellos se encontraba bien
escalado, es decir que guardaban una proporciéon conforme a la antropometria.
Posiblemente este resultado se deba a que el programa de Archicad cuenta con un

catélogo integrado de mobiliario en diferentes proporciones.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Archicad)
Sistemas de dibujo
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Figura 18. Disefio de interiores — Sistemas de dibujo (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a los sistemas de dibujo se encontré que el 100% de los proyectos
presentan al menos una perspectiva y solo un 10% ademas de la perspectiva,
cuenta con una proyeccion ortogonal o alzado, este resultado muestra como al
utilizar Archicad se le da muy poca importancia a la realizacién de otros sistemas
de representacion, posiblemente debido a que los participantes se concentran en la
perspectiva al considerar que es la mejor forma de transmitir su disefio y evitar

malinterpretaciones del mismo.
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(Herramienta: Archicad)
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Figura 19. Disefio de interiores — Sistemas de dibujo (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Sobre la categoria de Elementos de disefio la cual se divide en seis subcategorias
como son: Alteraciones, colores, formas como plano, formas como volumen, medida
y texturas visuales. Se encontr6 que en la primera subcategoria referente a las
alteraciones el 50% de los proyectos contienen alguna sustraccion, mientras que el

la adicion y ampliacién estan presentes en el 30% de los proyectos.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Archicad)
Colores
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Figura 20. Elementos de disefio — Colores (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Respecto a los colores percibidos en los proyectos realizados con Archicad se
encontré que en el 50% de los productos predominan los colores frios, mientras que
el 40% utilizo tonalidades frias, debido a que estos valores no cuenten con grandes
diferencias se puede decir que el uso del programa Archicad permite trabajar una
amplia gama de colores obteniendo resultados un poco mas inclinados a los colores

frios.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Archicad)
Formas como plano
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Figura 21. Elementos de disefio — Formas como plano (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Los resultados de la subcategoria formas como plano indican que no se presto
ningun proyecto con formas orgénicas, por lo que se puede deducir que la libertad
para manejar formas de todo tipo se ve limitada al utilizar el software Archicad,
posiblemente debido a que la interfaz dificulta el manejo de formas sin un orden
especifico. Por otro lado, el porcentaje de los productos realizados con formas
geomeétricas y rectilineas es similar con un 50% y 40% respectivamente, mostrando

asi una tendencia hacia el uso de formas con lineas rectas.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Archicad)
Formas como volumen
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Figura 22. Elementos de disefio — Formas como volumen (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El andlisis de la subcategoria formas como volumen indican una clara tendencia a
utilizar planos solidos, al ser encontrados en el 80% de los proyectos, mientras que
en segundo lugar se encuentran los planos con textura uniforme, identificados en el
40% de los productos, en un menor porcentaje se observan planos en degradacion
(20%) y planos dibujados (10%).
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(Herramienta: Archicad)
Medida
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Figura 23. Elementos de disefio — Medida (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El analisis de la medida de los proyectos en base a el nUumero de niveles que
presentan arroja que el 40% de los productos cuenta con dos plantas o niveles,
mientras que un 30% tiene tres plantas y el 30% restante una sola planta. A pesar
de la relativa facilidad con la que se pueden copiar niveles y agregarlos
consecutivamente en el sofware Archicad no se observa ningun producto que

cuente con mas de tres plantas.
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(Herramienta: Archicad)
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Figura 24. Elementos de disefio — Texturas visuales (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El resultado del andlisis de las texturas visuales indica que la textura decorativa es
mayormente utilizada que cualquier otro tipo, ya que se encontré en el 80% de los
habitaculos realizados con Archicad, mientras que la textura espontanea es utilizada
en el 40% de los casos y solo el 10% cuenta con textura mecanica. Posiblemente
la facilidad de colocar textura decorativa en los modelos 3D sea la razén por la cual

el porcentaje de su uso sea tan alto.

75



ELEMENTOS ESTRUCTURALES
(Herramienta: Archicad)
Intencion formal
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Figura 25. Elementos estructurales — Intencién formal (Archicad)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la categoria de elementos estructurales, se observa como existe un patron que
indica la tendencia a ocultar la estructura en los modelos realizados con Archicad
ya que en el 60% de los proyectos presentan esta caracteristica lo que representa
una gran diferencia en comparacion con los productos que exponen la estructura o
gue la enfatizan ya que estas caracteristicas se muestran solamente en el 20% de

los proyectos.
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(Herramienta: Revit)
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Figura 26. Creatividad - Modo de recepcion (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la categoria creatividad se encontré que el 55.56% de los proyectos de
habitaculos realizados con el software Revit se perciben como conocidos o0 con poca
creatividad, mientras que el 44.44% de las propuestas se clasificaron como
originales al ser poco comunes y presentar soluciones innovadoras al ejercicio
planteado, ademas ningun proyecto es indiferente o carente de creatividad, por lo
tanto dado que la diferencia de porcentajes entre los modos de recepcion es muy
poca se puede concluir que la interfaz del software Revit permite el desarrollo de

propuestas con tendencia a la creatividad.
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Figura 27. Creatividad - Acabados (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la primera subcategoria del disefio de interiores, denominada acabados se
encontraron los siguientes resultados: existe muy poca atencion a los aspectos de
la ambientacion del proyecto, lo que representa una carencia de atencién a los
aspectos relacionados con los elementos de la naturaleza y el entorno de la
propuesta, esto se concluye al observar que solo el 11.11% de los productos cuenta

con alguna planta natural.

Por otro lado, los resultados del analisis muestran que el 100% de los
productos cuentan con acabados en los muros, 55.56% tienen acabados en suelos
y 33.33% presentan acabados en los techos. Tomando en cuenta los porcentajes
presentados se puede concluir que el elemento arquitectonico al cual se le da mas
importancia es el muro.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Revit)
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Figura 28. Disefio de interiores — Escala Humana (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria escala humana, se observa que en ningun proyecto se incluyo
la escala humana, lo que representa una gran deficiencia del software Revit, puesto
que el incluir una escala humana en el modelo permite tener una adecuada
perspectiva del tamafio de los volumenes que permite crear espacios mas

coherentes con las medidas antropométricas.

79



DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: Revit)

Mobiliario
10
88.89% 88.89%
8
6
4
2 11.11%
0

B e Mobiliario bien escalado e Mobiliario mal escalado

® No cuenta con mobiliario = e Si cuenta con mobiliario

Figura 29. Disefio de interiores — Mobiliario (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En los resultados de la tercer subcategoria llamada mobiliario, se observa que el
88.89% de los productos realizados con Revit cuentan con mobiliario bien escalado
y solamente el 11.11% no contaba con mobiliario, por lo que se puede decir que el
software Revit permite colocar al modelo 3D mobiliario correctamente escalado con
facilidad.
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Sistemas de dibujo
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Figura 30. Disefio de interiores — Sistemas de dibujo (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Sobre la subcategoria sistemas de dibujo, se encontrd que el 100% de los proyectos
se representaron con una perspectiva y solo el 11.11% agrego una proyeccion
ortogonal o alzado. El hecho de que todos los proyectos cuenten con una
perspectiva se puede explican debido a que la interfaz del software Revit se maneja

en vistas de perspectivas.
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Figura 31. Elementos de disefio — Alteraciones (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La categoria de Elementos de disefio cuenta con seis subcategorias, siendo la
primera Alteraciones, en donde los resultados muestran que la sustraccion es
utilizada en el 66.77% de los proyectos, mientras que tanto la fusién, ampliacién y
adiciébn se encuentran en el 22.22% de los ejercicios de habitdculo. La gran
diferencia entre los porcentajes de utilizacibn de la sustraccion y las demas
alteraciones en Revit denota un patrén que se puede deber a diversos factores

posiblemente relacionados con la interfaz del software.
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Figura 32. Elementos de disefio — Colores (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La colorimetria observada en los productos obtenidos con el software Revit, tiende
en mayor medida a los colores calidos, al encontrar que se utilizaron el 66.67% de
los proyectos, mientras que en los colores frios se presentan en el 33.33% de los

proyectos.
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Figura 33. Elementos de disefio — Formas como plano (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Los resultados del andlisis de la subcategoria denominada formas como plano,
indican que el 44.44% de los proyectos contienen formas geométricas, el 33.33%
formas rectilineas, el 22.22% irregulares y solo el 11.11% formas organicas.
Tomando en cuenta los resultados presentados se puede decir que es mucho
menos probable encontrar trabajos realizados en Revit que figuras orgénicas en

comparacion con aquellos proyectos que contengan formas geométricas.
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Figura 34. Elementos de disefio — Formas como volumen (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Respecto a la subcategoria formas como volumen, los resultados del analisis
muestran que el 88.89% de los proyectos contienen planos sélidos, el 44.44%
presentan planos con textura uniforme, el 22.22% planos dibujados y el 11.11%
planos con textura en degradacion. Ciertamente el realizar alguna degradaciéon de
color en los volumenes con el programa Revit resulta complicado, por lo que

posiblemente sea la razon por la cual casi no se observa en los proyectos.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Revit)

Medida
6
55.56%
5
4
3
22.22%
2
11.11% 11.11%

1
0

®Mas de cuatro plantas = e Cuatro plantas ® Dos plantas

® Tres plantas e Una planta

Figura 35. Elementos de disefio — Medida (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La manera en que se analizé la medida de los proyectos fue mediante contabilizar
el nimero de niveles realizados en cada propuesta, obteniendo como resultado que
el 55.56% de los trabajos contienen dos plantas o niveles, 22.22% tres niveles, y
tanto proyectos de un nivel, como de cuatro niveles se encontraron en un 11.11%
del total. Es importante resaltar el hecho de que no se presentd ningun proyecto con

mas de cuatro niveles.
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ELEMENTOS DE DISENO
(Herramienta: Revit)
Texturas visuales

77.78%

M e Textura decorativa 1 e Textura espontanea 1 @ Textura mecanica

Figura 36. Elementos de disefio — Texturas visuales (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El analisis de la subcategoria denominada texturas visuales muestra que el 77.78%
de los productos presentan textura decorativa, el 55.56% textura espontanea y el
22.22% textura mecdnica, el hecho de que se pueda observar mayormente textura
decorativa en los proyectos posiblemente se deba a la facilidad y rapidez con la que

se puede colocar este tipo de textura en Revit.
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ELEMENTOS ESTRUCTURALES
(Herramienta: Revit)
Intencién formal

66.67%

22.22%

11.11%

e Enfatiza la estructura ® Expone la estructura e Oculta la estructura

Figura 37. Elementos estructurales — Intencion formal (Revit)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Al analizar la categoria de elementos estructurales se observa que el 66.67% de los
productos obtenidos con el software Revit expone la estructura en sus propuestas,
el 22.22% oculta la estructura y el 11.11% hace énfasis en la estructura. Tomando
en cuenta los porcentajes obtenidos se puede decir que los proyectos realizados en
Revit posiblemente seguirdn una tendencia a exponer la estructura, sin enfatizar en

ella, pero tampoco ocultandola.
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CREATIVIDAD
(Herramienta: SketchUp)
Modo de recepcion

50% 50%

B e Conocido e Indiferente 1 @ Original

Figura 38. Creatividad - Modo de recepcion (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En el andlisis de los resultados de los proyectos elaborados con el software
SketchUp, se encontr6 que 50% de los productos se podian considerar como
originales o con un alto grado de creatividad, mientras que el otro 50% se

clasificaron como conocidos o vistos cominmente.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: SketchUp)

Acabados
5
100% 100%
4
3
50%
2
25%
1
0
B e Acabados en muros ® Acabados en suelos ® Acabados en techos
o Ambientacion e No cuenta con acabados

Figura 39. Disefio de interiores — Acabados (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la categoria de disefio de interiores, dividida en cuatro subcategorias,
se encontrd que, en la primera de ellas, correspondiente a los acabados, el 50% de
los trabajos cuentan con algun elemento de ambientacién como un arbol, arbusto o
algun elemento vegetal. De igual forma se observo que el 25% de los trabajos
cuentan con acabados en techos, y en el 100% de los habitaculos se encontraron
acabados en muros y suelos. Dado que en dos elementos arquitectonicos (suelos y
muros) se colocaron acabados en todos los proyectos, se puede decir que

posiblemente el software sketchUp propicia el detallado de los modelos 3D.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: SketchUp)
Escala humana

75%

H e No presenta escala humana I e Si presenta escala humana

Figura 40. Disefio de interiores — Escala Humana (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria escala humana se encontr6 que el 75% de los proyectos no
contaban con escala humana y solamente el 25% cuenta con una representacion
humana. Es importante mencionar que el software SketchUp incorpora una escala
humana al abrir el programa, por lo que es decision de cada participante quitar o

dejar la escala humana.
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DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: SketchUp)
Mobiliario

50% 50% 50%

M e Mobiliario bien escalado = e Mobiliario mal escalado

= @ No cuenta con mobiliario ' @ Si cuenta con mobiliario

Figura 41. Disefio de interiores — Mobiliario (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la subcategoria de mobiliario los resultados muestran que el 50% de
los productos obtenidos cuentan con mobiliario bien escalado, mientras que el 50%
restante no cuenta con algun tipo de mobiliario.

DISENO DE INTERIORES
(Herramienta: SketchUp)
Sistemas de dibujo

100%

M e Perspectiva 1 @ Proyecciones ortogonales 1 @ Proyecciones paralelas

Figura 42. Disefio de interiores — Sistemas de dibujo (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel
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Respecto a los sistemas de dibujo, se encontré6 que el 100% los participantes
realizaron una perspectiva, mientras que el 25% de los ejercicios cuentan con una
proyeccion ortogonal. El software SketchUp permite manejar el proyecto tanto en
perspectiva como en proyeccion paralela, sin embargo, todos los participantes

decidieron trabajar su modelo en perspectiva.

ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Alteraciones

75%

25% 25% 25%

O Rr B N

e Adicion e Ampliacién ® Fusion e Sustraccién

Figura 43. Elementos de disefio — Alteraciones (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la categoria Elementos de disefio, dividida en seis subcategorias, se
observo que en la primera de ellas llamada alteraciones, el 75% de los productos
presentan alguna sustraccion, mientras que tanto la fusién, ampliacion y adicion

fueron utilizadas en el 25% de los proyectos.
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ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Colores

100%

50%

O B P NN W W & b U

M e Cilidos m e Frios e Neutros

Figura 44. Elementos de disefio — Colores (SketchUP)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Al analizar la colorimetria de los proyectos realizados con el software SketchUp se
observa que el 100% de los trabajos presentan colores célidos (rojos, naranjas,
marrones etc.) y el 50% ademas de contar con colores célidos, también cuentan con
colores neutros como el blanco, negro y gris. En base al andlisis de los resultados
se puede deducir que existe una tendencia a utilizar colores calidos en el modelo al

realizar algun proyecto en SketchUp.
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ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Formas como plano

50% 50%

B e Geométricas M e Irregulares 1 e Organicas ® Rectilineas

Figura 45. Elementos de disefio — Formas como plano (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la subcategoria formas como plano, se observaron tanto formas
geomeétricas como formas irregulares en el 50% de los proyectos, sin embargo, no
se presentd ningun producto con figuras rectilineas u organicas, por lo que
probablemente los proyectos realizados en Sketchup tiendan a presentar formas

geomeétricas e irregulares.
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ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Formas como volumen

100%

75%

50% 50%

M e Planos con textura uniforme @ Planos de color o textura en degradacion

® Planos dibujados ® Planos solidos

Figura 46. Elementos de disefio — Formas como volumen (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Los resultados del andlisis de la subcategoria formas como volumen, indican que el
100% de los productos presentan planos sélidos, 75% cuentan con planos con
textura uniforme y tanto los planos dibujados como los planos en degradacion se

observaron en el 50 % de los habitaculos realizados con SketchUp.
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ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Medida

75%

25%

O B B N N W w b

e Mas de cuatro plantas e Cuatro plantas e Dos plantas e Tres plantas e Una planta

Figura 47. Elementos de disefio — Medida (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La subcategoria Medida, analizada de acuerdo al nUmero de niveles que tenga cada
proyecto, muestra que el 75% de los habitaculos realizados con SketchUp
presentan una planta o nivel, mientras que el 25% de los proyectos cuentan con dos

niveles.
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ELEMENTOS DE DISENOS
(Herramienta: SketchUp)
Texturas visuales

100% 100%

M e Textura decorativa I e Textura espontdnea 1 @ Textura mecénica

Figura 48. Elementos de disefio — Texturas visuales (SketcUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

De acuerdo al andlisis de la dltima subcategoria de los elementos de disefio
denominada texturas visuales, se encontrd que el 100% de los proyectos presentan
textura decorativa y textura mecanica y solamente el 25% de los productos cuentan

con textura espontanea.
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ELEMENTOS ESTRUCTURALES
(Herramienta: SketchUp)
Intencion formal

75%

w w b

25%

e Enfatiza la estructura ® Expone la estructura e Oculta la estructura

Figura 49. Elementos estructurales — Intencion formal (SketchUp)
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En cuanto a la categoria de elementos estructurales, referente a la intencién formal,
los resultados del andlisis muestran que la gran mayoria de los proyectos (75%)
exponen la estructura en sus propuestas, mientras que el 25% de los proyectos
ocultan la estructura y ninguno de los habitaculos hizo énfasis en la estructura por
lo que se puede decir que al utilizar el software sketchup dificilmente se encontraran

propuestas arquitectdnicas con un énfasis alto en la estructura.

A continuacion, se presentan los resultados finales obtenidos en el apartado
andlisis de los resultados proyectuales. La tabla 02 se completd utilizando los
porcentajes obtenidos en los resultados de cada categoria analizada. Asimismo, se
incluyen las graficas finales que resaltan los hallazgos més significativos, revelando
tendencias recurrentes en los diferentes elementos que conforman las propuestas
arquitectonicas tales como los elementos estructurales, elementos de disefio,

disefio de interiores y la creatividad.
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Tabla 3. Guia de analisis del ejercicio proyectual. Fuente: Elaboracién propia.

HERRAMIENTAS DE DISENO
ELEMENTOS OBSERVABLES - - -
Dibujo a mano alzada Archicad Rewvit Sketchup
37 10 ] 4
EEEEE 20 54% 2 20% 6 57% 3 75%
estruciura
Inisncidn R 18 43% 6 60% 2 22% 1 25%
formal estructura
ZrEs 1 3% 2 20% 1 1% o 0%
estructura
Frics 5 1% 5 50% 3 33% ) %
Colores Calidos 15 41% 3 20% 5 67% 3 100%
Neutres 29 78% 3 30% o 0% F) 50%
Textura decoratval 14 38% 8 80% 7 78% 4 100%
WE L UL 18 43% 4 40% 5 56% 1 25%
ea
Textura m ecénica 0 0% 1 10% 2 22% 4 100%
Plancs dibujados 22 59% 1 10% 2 22% 2 50%
Plancs sélidos 7 19% 8 80% 8 89% 4 100%
Plan, el
Lok o L 08 con itk 17 45% 4 40% 4 a1% 3 75%
wolum en uniiom e
Plancs de color o
textura en 6 16% 2 20% 1 1% F 50%
degrad acién
Geométricas 27 73% 5 50% 4 44% 2 50%
Fom as como Organicas 5 1456 1] 0% [1] 0% [] 0%
plano Fecalineas 3 % 3 20% 3 33% ) %
Irregulares 4 1% 1 10% 2 22% 2 50%
Sustraccién 21 57% 5 50% 6 67% 3 75%
e Adicién 10 27% 3 30% 2 22% 1 25%
Fusion 5 1% 1 10% 2 2% 1 25%
Am pliacién 8 22% 3 30% 2 22% 1 25%
Mas de cuatro
e 2 5% 0 0% o 0% o 0%
Medida
(Nimerode | Cuatro plantas 1 3% 0 0% 1 1% o 0%
EEE Tres plantas B 22% 3 30% 2 22% 0 0%
Dos planas 19 51% 4 40% 5 56% 1 25%
Una plana 7 19% 3 30% 1 1% 3 75%
B EIE 26 70% 10 100% 3 100% 3 75%
escala humana
Escala hum
ST e 11 30% 0 0% 0 0% 1 25%
hum ana
TR 17 46% 1 10% 1 1% 1 25%
orpgonales
Sistem as de S s
j 1 3% 0 0% o 0% o 0%
o paralelas
2L G 28 76% 10 100% 9 100% 4 100%
perspeciva
% A EEILE 7 19% 0 0% 1 1% 2 50%
£ m obilario
k-1
'ﬁ 5':;‘:::" 30 81% 10 100% 8 89% 2 50%
= Mobiliaric
o 26 70% 10 100% 8 89% 2 50%
escalado
R s 4 1% 0 0% 0 0% 0 0%
escalado
Suelos 10 7% 6 60% 5 56% 2 100%
M uros 18 43% 7 70% 3 100% 3 100%
Techos 7 19% 2 20% 3 33% 1 25%
Acabados
LG R 1 3% 0 0% 0 0% 0 0%
acabados
£m bientacién 29 78% 4 40% 1 1% 2 50%
Original 18 43% 3 30% 4 44% 2 50%
Modo de
eerrin Conocido 19 51% 5 50% 5 56% 2 50%
Indferene 2 5% 2 20% 0 0% [ 0%
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ELEMENTOS ESTRUCTURALES
Intencon formal

Sketchup

e
i [ —

I

.

Archicad

Dibujo a mano alzada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Enfatiza la estructura M Oculta la estructura M Expone la estructura

Figura 50. Elementos estructurales — Intencién formal
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

La Figura 50 que corresponde a la subcategoria denominada intenciéon formal,
correspondiente a los elementos estructurales, evidencia que, quienes utilizaron las
herramientas gréficas de disefio como Sketchup, Revit y el Dibujo a mano alzada,
manifiestan una tendencia a la exposicién de la estructura en sus habitaculos,
mientras que quienes utilizaron Archicad expresan una mayor tendencia a ocultar la
estructura en sus proyectos. Asi mismo se observo que independientemente de la
herramienta seleccionada ya sea digital o analégica, no se busca el hacer énfasis

en la estructura.

A continuacion, se muestran algunos ejemplos de habitaculos en los que se

puede apreciar cuando la estructura se expone, se oculta o se enfatiza:
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Imagen 4. Ejemplo de habitaculos que exponen la estructura
Fuente: Productos del ejercicio proyectual

Imagen 5. Ejemplo de habitaculos que ocultan la estructura
Fuente: Productos del ejercicio proyectual

Imagen 6. Ejemplo de habitaculos enfatizan la estructura
Fuente: Producto del ejercicio proyectual
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ELEMENTOS DE DISENO
Formas como plano

Sketchup

Revit

Archicad

Dibujo a mano alzada

L

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Irregulares Rectilineas mOrganicas M Geométricas

Figura 51. Elementos de disefio — Formas como plano
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

En la subcategoria formas como plano, perteneciente a los elementos de disefio, se
aprecia que, independientemente de la herramienta utilizada para realizar el
habitaculo, existe una tendencia a utilizar formas geométricas, sobre todo por
quienes decidieron usar el dibujo a mano alzada, sin embargo, fueron los Unicos
que se atrevieron a usar formas organicas. Por su parte, quienes utilizaron alguna
herramienta digital como Revit o Archicad utilizaron muchas mas formas rectilineas
en sus propuestas, mientras que al usar el software Sketchup se tiende mas al uso

de formas irregulares.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de habitaculos clasificados

segun las formas como plano:
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Imagen 7. Ejemplo de habitaculos que utilizan formas geométricas
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

Imagen 8. Ejemplo de habitaculos que utilizan formas irregulares
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

Imagen 9. Ejemplo de habitaculos que utilizan formas organicas
Fuente: Producto del ejercicio proyectual
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Imagen 10. Ejemplo de habitaculos que utilizan formas rectilineas
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

ELEMENTOS DE DISENO
Alteraciones

Imagen 09. Ejemplo de habitaculos que utilizan formas rectilineas
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

Sketchup

Revit

Archicad

Dibujo a mano alzada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Ampliacion = Fusion ® Adicion W Sustraccion

Figura 52. Elementos de disefio — Alteraciones
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

Para todos los proyectos analizados, las principales alteraciones observadas fueron
las sustracciones, independientemente de la herramienta de disefio elegida, asi
mismo se puede apreciar que aquellos que usaron el software Archicad para disefnar
su habitaculo, colocaron en sus proyectos mas ampliaciones y adiciones, aunque

menos fusiones que los demas participantes.
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A continuacion, se muestran ejemplos de habitaculos en los que se puede
observar los distintos tipos de alteraciones aplicadas por los participantes a sus

propuestas:

Imagen 11. Ejemplo de habitaculos en donde se utiliz6 la adicién
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

-t

Imagen 12. Ejemplo de habitaculos en donde se utiliz6 la ampliacion
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

s
-

l

Imagen 13. Ejemplo de habitaculos en donde se utilizé la fusién
Fuente: Producto del ejercicio proyectual
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Imagen 14. Ejemplo de habitaculos en donde se utiliz6 la sustraccion
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

DISENO DE INTERIORES
Acabados

Sketchup

Revit

Archicad

Dibujo a mano alzada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Ambientacion B No cuenta con acabados  Acabados en Techos

B Acabados en Muros M Acabados en Suelos

Figura 53. Disefio de interiores — Acabados
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El andlisis de la subcategoria denominada acabados, muestra que los trabajos
realizados mediante el Dibujo a mano alzada mayormente presentan algun tipo de
ambientacion ya sea un arbol, arbusto o elemento vegetal, a diferencia de los

proyectos realizados con herramientas digitales que la tendencia se inclina mas
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hacia no colocar ambientacion. En esta misma subcategoria se puede observar que
los elementos arquitectonicos que se buscan detallar mas con algin acabado
independientemente de la herramienta utilizada son los muros, seguido de los
suelos y por ultimo los techos. Siendo los habitaculos realizados con herramientas
digitales los que mas presentaron acabados en los diferentes elementos

arquitectonicos.

A continuacion, se muestran ejemplos de habitaculos en los que se puede

apreciar la colocacion de acabados por parte de los participantes:

(=)

Imagen 15. Ejemplo de habitaculos en donde se aprecia la colocacion de acabados
Fuente: Producto del ejercicio proyectual
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CREATIVIDAD
Modod de recepcion

Sketchup
Revit
Archicad

Dibujo a mano alzada

i

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Indiferente  ® Conocido M Original

Figura 54. Creatividad — Modo de recepcion
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel

El dltimo elemento analizado corresponde a la creatividad la cual se observo
mediante el modo de recepcion es decir se clasificaron los proyectos en originales,
conocidos o indiferentes segun sus caracteristicas, tomando lo anterior en cuenta
se pudo apreciar como la mayoria de los trabajos se encontraban en la categoria
de conocidos, sin embargo casi en la misma cantidad se entraron propuestas de
disefio en la categoria de originales, por lo que se puede decir que
independientemente de la herramienta elegida para realizar el habitaculo, el nivel
en general de los proyectos presentados fue muy bueno. Solamente unos pocos
proyectos realizados mediante el dibujo a mano alzada y con el software Archicad

se consideraron indiferentes.

A continuacion, se muestran ejemplos de habitaculos clasificados de acuerdo

al modo de recepcién de creatividad:
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Imagen 16. Ejemplo de habitaculos clasificados como conocidos
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

Imagen 17. Ejemplo de habitaculos clasificados como indiferentes
Fuente: Producto del ejercicio proyectual
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Imagen 18. Ejemplo de habitaculos clasificados como originales
Fuente: Producto del ejercicio proyectual

3.3.- Analisis del cuestionario aplicado.

Una vez aplicado el ejercicio proyectual planteado, fue aplicado el cuenstionario de
retroalimentacion, con la finalidad de conocer aspectos relevantes y especificos
respecto a la experencia que tuvieron los participantes al realizar la prueba. Es
importante aclarar que no todos los participantes que realizaron la prueba
respondieron la encuesta.

Grado

51 respuestas

® Sexto
@® Séptimo
@ Octavo
® Noveno

Figura 55. Grado
Fuente: Elaboraciéon propia con Google Forms
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De los 51 estudiantes que respondieron el cuestionario, el 58.8% corresponden a
estudiantes de sexto semestre de la Universidad Autonoma de Querétaro, el 21.6%
fueron estudiantes de séptimo semestre, el 15.7% alumnos de noveno semestre y

el 3.9% alumnos de octavo semestre.

Genero
51 respuestas

@ Masculino
@® Femenino
@ No binario

Figura 56. Genero
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms

En cuanto al genero de los participantes se encontr6é que el 64.7% corresponde al

genero femenino, mientras que el 35.3% pertenecen al genero masculino.

Edad

51 respuestas

@ 18-20
@ 21-25
O 26-30
® 31omas

Figura 57. Edad
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms
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La edad de la mayoria de los participantes (70.6%) oscila principalmente entre los
21y los 25 afos de edad, mientras que el 27.5% de los participantes se encuentran

en una edad entre los 18 y 20 afios y solo el 1.9% tiene una edad mayor a 31 afios.

1. Para realizar la actividad planteada, ; utilizaste una herramienta digital o analdgica?

50 respuestas

@® Analdgica
48% ® Digital

Figura 58. Herramientas digitales y analdgicas
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms

El 52% de los participantes eligieron utilizar una herramienta analdgica para realizar

su proyecto, mientras que el 48% utilizaron una herramienta digital.

2. ;Cual fue la herramienta que elegiste para realizar el ejercicio del habitaculo?

51 respuestas

@ Dibujo a mano alzada
@ SketchUP

@ ArchiCAD

@ Revit

Figura 59. Tipo de herramienta
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms
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La herramienta analdgica seleccionada por los participantes para realizar el
habitaculo fue el dibujo a mano alzada en un 54.9%, mientras que las herramientas

digitales seleccionadas fueron Revit en el 19.6%, SketchUp en el 5.9% y Archicad

en un 19.6%.

3. i Tuviste alguna dificultad al utilizar la herramienta seleccionada para realizar la propuesta de

habitaculo que tenias en mente?
51 respuestas

®si
® No

Figura 60. Dificultad con la herramienta seleccionada
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms

El 51% de los participantes mencionaron que tuvieron alguna dificultad al utilizar la
herramienta seleccionada para realizar el ejercicio planteado, por el contrario, el

49% de los participantes no presentaron ninguna dificultad con la herramienta

seleccionada.

114



4. iQué dificultades encontraste al utilizar la herramienta
seleccionada?

0,
15.7% >9% 3 99

21.6%

19.6%

m Falta de herramientas fisicas = Falta de practica
Ninguna Dificultades técnicas con el programa
= Falta de tiempo = Dificultades de disefio

m Tangibilizar la idea

Figura 61. Tipo de dificultad presentada
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacién de Google Forms

Tomando en cuenta las respuestas de los participantes, respecto a las dificultades
qgue presentaron al utilizar la herramienta, se clasificaron sus respuestas en 7
categorias, obteniendo los siguientes resultados: el 19.6% afirma que presento
dificultades técnicas con el programa, 23.5% menciono tener alguna dificultad de
disefio, el 15.7% menciono que se le dificultaba tangibilizar su idea, 3.9% menciona
que le falto practica, el 9.8% mencioné que les hizo falta mas tiempo, 5.9%
menciono una falta de herramientas fisicas y el 21.6% dijo no tener ninguna
dificultad.
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6. Respecto a la idea de proyecto que tuviste en mente al iniciar la actividad, ; qué porcentaje
consideras que alcanzaste con el tiempo establecido?

51 respuestas

® 60% o menos
®61%al70%
© 71% al 80%

® 81% al 90%
@ 91% al 100%

Figura 62. Porcentaje obtenido de acuerdo a la idea inicial planteada
Fuente: Elaboracion propia con Google Forms

Respecto a la idea de disefio que tenian en mente los participantes el 5.9% alcanzo
a realizar en el tiempo disponible entre el 91 y el 100% de su propuesta, el 21.6%
menciono que alcanzo a realizar entre el 61 y 70% de avance, el 29.4 menciono
alcanzar entre el 81 al 90%, el 13.7% alcanzo entre el 71 y el 80%, por ultimo, el

29.4% dijo haber alcanzado el 60% o menos.

7. éCudles fueron los factores que influyeron en tu porcentaje
alcanzado?

3.9%

= Ningunos = Dificultad de disefio = Factor temporal Factores técnicos

Figura 63. Factores que influyeron en el porcentaje alcanzado
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacion de Google Forms
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El 37.3% de los participantes mencionaron que el principal factor que influyo en el
porcentaje alcanzado fue el factor temporal, el 41.1% menciono que principalmente
se presentaron dificultades de disefio, el 13.7% tuvo problemas relacionados con
factores técnicos y solo el 3.9% respondié que ningun factor influyo en el porcentaje

alcanzado.

9. éQué te parecid el ejercicio planteado?

® |[nteresante = Retador = Fomenta la creatividad

Figura 64. Opinidn respecto al ejercicio realizado
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacion de Google Forms

Para el 29.4% de los participantes el ejercicio planteado les parecio retador,
mientras que el 45.1% de los participantes considero interesante la actividad, por
altimo, el 25.5% de los participantes consideraron que el ejercicio proyectual del

habitaculo fomentaba la creatividad.
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10. ¢Consideras que el tiempo establecido fue
pertinente para completar la actividad propuesta?

= No =Si

Figura 65. Opinidn respecto al tiempo
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacion de Google Forms

La mayoria de los participantes (56.9%) respondieron que efectivamente, el tiempo
establecido para la completar la prueba fue el pertinente, mientras que el 43.1%

consider6 que no fue suficiente el tiempo disponible.

11. ;Consideras que las instrucciones proporcionadas por el instructor fueron claras?
51 respuestas

®si
® No

@ Mas o menos

Figura 66. Opinidn respecto a las instrucciones
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacion de Google Forms

118



La gran mayoria de los participantes que contestaron el cuestionario consideran que
las instrucciones proporcionadas por el instructor fueron claras, especificamente el
88.2%, por otro lado, un pequefio grupo del 11.8% consideraron que las

instrucciones fueron mas o menos claras.

12. ¢Qué propones para mejorar la prueba?

31.4%

29.4%

m Nada = Menores restricciones Mads tiempo Claridad en especificaciones

Figura 67. Propuesta de mejora
Fuente: Elaboracion propia con el software Excel en base a la informacién de Google Forms

Como propuestas de mejora para el ejercicio, el 31.4% de los participantes sugieren
gue se deberia procurar ser mas claro en las especificaciones del proyecto, el 29.4%
mencionan que se deberia de extender el tiempo de la prueba y una pequefa
minoria del 5.9% sugiere menores restricciones en la prueba. Por otro lado, la

mayoria (33.3%) no propuso alguna mejora.
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Conclusiones y discusiones.

1.- El primer objetivo establecido en la investigacion, tuvo respuesta al definirse el
concepto de herramienta de disefio arquitectonico como aquella que, al hacer uso
de instrumentos, técnicas y conocimientos, ayuda a generar un resultado gréfico

referente a la Arquitectura.

2.- Respecto al establecimiento de las categorias susceptibles a la influencia de la
herramienta utilizada al disefiar, se eléboro la tabla 01, la cual se divide en cuatro
categorias principales, tales como los elementos estructurales, elementos de
disefio, disefio de interiores y creatividad, dicha tabla ordenada en subcategorias
sirvié de base para realizar el andlisis de cada uno de las propuestas arquitectonicas

de los participantes.

3.- El andlisis de los resultados obtenidos en esta investigacion, permitio aclarar y
responder la duda planteada en la hipétesis inicial, en la cual se menciona, la posible
existencia de una relacion entre, la preferencia de un arquitecto por determinada
herramienta gréfica de disefio, utilizada en la composicion, para plasmar sus ideas
y el resultado proyectual final. En respuesta a dicha hipotesis, se pudo concluir que
a pesar de no poder dar una respuesta contundente debido a las limitantes tanto de
tiempo como de acceso a una poblacion muestra de grandes dimensiones, se puede
afirmar una tendencia positiva a la existencia de dicha relacion, esta aseveracion se
logré gracias a la observacion de patrones de disefio, utilizados en las propuestas

de habitaculos disefiados por los participantes de la prueba planteada.

En cuanto a los alcances de los objetivos establecidos, se puede mencionar
que, el realizar la prueba de disefio, no solo permitié observar elementos comunes
en los resultados de los participantes que decidieron utilizar la misma herramienta
gréfica de disefio, sino que, al momento de aplicar la prueba, eran visibles algunos
comportamientos similares entre los participantes que utilizaban la misma
herramienta. Por ejemplo, aquellos que utilizaban alguna herramienta digital
siempre comenzaban a trabajar mas rapido que aquellos que utilizaron el dibujo a

mano alzada, ya que generalmente estos Ultimos se quedaban pensado un
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momento antes de comenzar a realizar algun trazo en la hoja de papel. De igual
forma se observé como la mayoria de los que utilizaron dicha herramienta anal6gica
comenzaran su disefio con una planta arquitectonica y posteriormente una
perspectiva o un alzado, mientras que los participantes que usaron algun software
especializado en arquitectura, generalmente trabajaban en su perspectiva incluso

sin haber terminado su planta arquitectonica.

Otro hecho relevante, observado al momento de realizar el ejercicio de
disefio, fue que los participantes que eligieron una herramienta digital tendian a
distraerse mas que sus comparieros, ya sea por algun inconveniente con el software
(programa informatico de disefio) o el hardware (componentes fisicos del equipo de

computo).

En cuanto a los patrones de disefio encontrados en los proyectos finales de
habitaculos, entre los mas evidentes fueron: la tendencia al alza de colocar algun
elemento de ambientacion, como un arbol o arbusto, por parte de quienes utilizaron
el dibujo a mano alzada a diferencia de quienes utilizaron alguna herramienta digital.
De igual forma el hecho de hecho de que los productos finales realizados con
herramientas digitales presentaban muchos mas acabados en los elementos
arquitectonicos como muros, suelos o techos que quienes utilizaron el dibujo a mano

alzada.

Es importante mencionar que debido al tiempo que se maneja en la maestria,
esta investigacion se limitd solamente a evidenciar la existencia de patrones o
relaciones entre la eleccion de una herramienta de disefio arquitectonico y el
producto final, sin embargo se esta dejando abierta la posibilidad a que futuras
investigaciones aborden el tema a profundidad y puedan dar respuesta al porque
se dan las relaciones encontradas, que tanta influencia tienen en los proyectos de
disefio o si existen algunas otras relaciones. De igual forma se tiene conciencia de
gue el trabajo presentado se limité a realizar pruebas de disefio a los alumnos de
arquitectura de la Universidad Autbnoma de Querétaro, por lo que existe un area de
oportunidad para realizar la misma investigacion a una poblacion de mayor tamafio,

lo que podria arrojar nuevos hallazgos y confirmar lo expuesto en esta tesis.
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Anexos.
Anexo 1: Fichas de tesis consultadas. Fuente: elaboracion propia.

Ficha de Tesis Doctoral
Génesis de las ideas en el proceso de diseiio arquitecténico. Indagando su momento
creador: el caso de profesionales de la arquitectura en Monterrey Nuevo Ledn, México.
Institucidn: Universidad Auténoma de Nuevo Ledn
Autor: Maria Elisa Vazquez Covarrubias | Afio: 2021
Objetivo: Indagar, explorar, conocer y describir como ocurre el fendmeno de la génesis
de las ideas en el proceso de disefio arquitecténico, cuando el creativo afronta un reto
de disefio, para interpretar los elementos o componentes inspiradores de las ideas, por
medio de la percepcién de un grupo de arquitectos disefiadores experimentados, que
trabajen en Monterrey, Nuevo Ledn, México entre 2016 y 2017.

Ejercicio proyectual: Evidencia Grafica del ejercicio:
Se propone la realizacién de una I
galeria para la facultad de }

arquitectura de la UANL debido a ™ .

gue es un tema amplio, facil de

abordar y con amplitud creativa. 4 “ 'r’ ‘

—

Z : ) ‘ 2

Fuente: http://eprints.uanl.mx/22197/

Material y equipo de recoleccion de informacion: Camara de grabar y cdmara
fotografica.

Muestra: Arquitectos activos en despachos ubicados | Tiempo: 20 min.

en la zona conurbada de Monterrey de entre 29y 75
afios de edad.

Instrucciones del ejercicio: Se explica al participante la dindmica del ejercicio y se le
entrega la informacién del tema de disefio que el creativo debera de realizar en un
tiempo corto, indicado en el instrumento. Se Instalan las camaras de video, se activany
se retira el investigador del drea, para no ser un distractor. Terminado el tiempo de
disefio, regresa y aplica el siguiente instrumento.

Elementos otorgados: Se le proporciona al participante el tema de disefio, el programa
basico, el sitio fisico, las dimensiones del predio, imagenes del predio, el tiempo para
realizar el ejercicio

Instrumentos de organizacion del ejercicio: Entrevista previa y posterior a la realizacién
del ejercicio proyectual.

Interpretacion de datos: Se utilizo el programa Atlas ti, para la capturar y analisis de
texto y realizar los esquemas de relacidn de cédigos y nubes de frecuencia textual. se
realizo a los proyectos un analisis de lectura arquitecténica (ALA), andlisis comparativo
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grafico (ACG) y analisis comparativo total (ACVNVG) que permiten ir reconociendo las
categorias emergentes de manera mas clara.

Ficha de Tesis Doctoral

La expresion grafica plastica como estrategia didactica mejora el aprovechamiento de
las Técnicas Digitales en el Diseiio Arquitectonico en los alumnos del V ciclo de la EAU
de la UDCH

Institucion: Universidad César Vallejo

Autor: Marcial Guarderas, Tadeo Wilfredo ‘ Aio: 2021

Objetivo: Demostrar que la expresidn grafica plastica como estrategia didactica es un
factor que mejora el aprovechamiento de las técnicas digitales en el disefo
arquitectonico en los alumnos del V ciclo de La Escuela de Arquitectura y Urbanismo de
la UDCH

Ejercicio proyectual: Evidencia Grafica del ejercicio:
Descripcidn analisis y sintesis de '
formas orgdnicas representadas
mediante el dibujo analégico.

Fuente:https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.
12692/56118?locale-attribute=es

Material y equipo de recoleccion de informacion: Camara fotografica

Muestra: Estudiantes del V ciclo de la Escuela Tiempo: 4 horas
Profesional de Arquitectura, matriculados en
semestre académico.

Instrucciones del ejercicio: Realizar la geometrizacidon grafica una pieza de elemento
cotidiano para luego crear un sistema de acotacién, a través del reconocimiento y
analisis.

Elementos otorgados: Se le proporciona el objeto a ser geométrido, papel cansén,
cartulinas, lapices etc.

Instrumentos de organizacion del ejercicio: Planeacién con secuencia metodoldgica de
las actividades para llevar a cabo el ejercicio.

Interpretacion de datos: Se utilizo el software estadistico SPSS, se realizaron tablas y
graficas con la informacién obtenida de la base de datos.
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Ficha de Tesis de Maestria

DESARROLLO DE COMPETENCIAS CREATIVAS DESDE LA ENSENANZA DEL DIBUJO
ARQUITECTONICO EN LA FORMACION BASICA DEL ESTUDIANTE DE ARQUITECTURA

Institucidn: Universidad Antonio Ruiz Montoya

Autor: Eloy Esmaro Vera Lahaye Aio: 2018

Objetivo: Disefiar procesos de ensefianza-aprendizaje con el dibujo arquitecténico
desde la estrategia basada en proyectos en favor del desarrollo de competencias
creativas en alumnos de primer ciclo de arquitectura.

Ejercicio proyectual: Evidencia Grafica del ejercicio:
Se planificaron cuatro
experiencias educativas de
complejidad progresiva:
Creacion de espacio de
proporcién antropométrica
desde un cubo, Creacién de
Composicién Formal, Creacién
de una organizacion volumétrica
gue genere espacio principal con
zonificacién de uso a partir de

tres piezas del cubosoma y Fuente:file:///D:/Descargas/Vera%20Lahaye,%20Eloy

Creacion de espacio habitable %20Esmaro_Tesis Maestr%C3%ADa 2018.pdf
con un maédulo prefabricado

Material y equipo de recoleccion de informacion: Camara de grabar y cdmara
fotografica.

Muestra: La muestra de estudio es de cardcter no Tiempo: 16 sesiones de 3 horas
probabilistica y no aleatoria y esta constituida por 1 | cada una.

seccion de estudiantes y 2 profesores (incluido el
investigador) de dibujo arquitectdnico de primer
ciclo; la seccidn esta constituida por 24 alumnos y 2
profesores en una universidad privada peruana en
su asignatura de primer ciclo: Dibujo Arquitectdnico.

Instrucciones del ejercicio: Crear un espacio de proporciéon antropométrica desde un
cubo, crear una organizacién volumétrica que genere espacio principal con zonificacién
de uso a partir de tres piezas del cubosoma y crear un espacio habitable con un médulo
prefabricado.

Elementos otorgados: Planteamiento del tema con propdsitos del aprendizaje,
pregunta detonante generadora de ideas, formacién de equipos con roles concretos,
definicion del producto final a lograr o generar.

Instrumentos de organizacion del ejercicio: Cada sesion de aprendizaje contemplaba
una ficha de trabajo con las instrucciones generales y un recurso grafico que
ejemplificaba parte de lo solicitado, ademas de una bitdcora de campo
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Interpretacion de datos: Entrevistas: Método de comparacidn constante. Discusion de
resultados en torno al disefio y aplicacién de estrategias pedagdgicas. Discusion de
resultados en torno a la sistematizacidn de los productos de la estrategia pedagdgica.

Anexo 2. Cuestionario posterior a la prueba. Fuente: elaboracion propia

Datos de identificacion
1.- Sexo
2 - Edad
J.- Grado y grupo
Cuestionario general

1.- Para realizar la actividad planteada, jutilizaste una herramienta digital o
analégica?

2.- ; Cual fue la herramienta que elegiste para realizar el ejercicio del habitaculo?
3.- ituviste alguna dificultad al utilizar la herramienta seleccionada?

4 - ;Qué dificultades encontraste al utilizar la herramienta seleccionada?

5.- $,De qué manera solucionaste tales dificultades mencionadas anteriormente?

6.- Respecto a la idea de proyecto que tuviste en mente al iniciar la actividad,
&qué porcentaje consideras que alcanzaste con el tiempo establecido?

7 .- ¢ Cuales fueron los factores que influyeron en tu porcentaje alcanzado?
8.- ¢Qué ventajas encontraste al utilizar la herramienta seleccionada?

Retroalimentacion del gjercicio
1.- ¢ QAué te parecio el gjercicio planteado?

2.- ¢Consideras que el tiempo establecido fue pertinente para completar la
actividad propuesta?

J.- ¢Consideras que las instrucciones proporcionadas por el instructor fueron
claras?

4 - ;(Jué propones para mejorar la prueba?
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Anexo 3. Entrevistas. Fuente elaboracion propia.

1.- A continuacion, se presenta la entrevista realizada al Arquitecto Héctor Meza

Pastor, en donde nos expone sus ideas respecto al tema tratado en la presente

tesis.

— ¢Cree usted que el proceso de disefio arquitectonico, es el mismo cuando se

usan herramientas analégicas, que cuando se utilizan herramientas digitales?

— Nosotros dominamos un idioma, el espafiol o el inglés, pero como arquitectos
tenemos que aprender a expresarnos, utilizamos los medios de expresion gréfica
basicamente para expresarnos: el dibujo, el disefio, la conceptualizacion, son
nuestras herramientas con las cuales, damos a conocer nuestras ideas y de ahi
surgen los proyectos. Yo sé que un buen arquitecto, siempre tiene que ser un buen
dibujante ¢por qué? Porque a través el dibujo es como nos comunicamos, nNos
expresamos claramente, jojo!, no muy claramente si no dominamos, el dibujo en
una herramienta o es una facultad que tenemos justamente para una vez que hemos
aprendido el dibujo arquitectonico, expresarnos en consecuencia. Si tu me
preguntas de los procedimientos analégicos a los procedimientos virtuales yo te
diria que es lo mismo, lo importante es que para aplicar un procedimiento o el otro
procedimiento, lo que tenemos que aprender es a dibujar arquitectonicamente, y de
la misma manera nos podemos expresar manualmente como digitalmente;
digitalmente no es mas que una herramienta de trabajo, es una herramienta que
nos facilita mas el dibujo, la precisién, la limpieza, la memoria, porque ademas
podemos guardar dibujos pero a final de cuentas es una herramienta de trabajo y

de dibujo, basicamente ese es el procedimiento digital.

— ¢Usted considera que las habilidades que se desarrollan con las herramientas
analdégicas como el dibujo o la realizacion de maquetas son las mismas que se

desarrollan con las técnicas digitales?

— Yo nada mas te diria que el que no sabe dibujar de manera natural, tampoco lo
va a poder hacer de manera virtual porque el procedimiento virtual no es mas que

una herramienta de trabajo, es una herramienta que te ayuda a dibujar mejor ¢ qué
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te diria yo?, a pasar en limpio, yo primero concibo, primero tengo la idea, primero
hago croquis, hago esquemas ¢no?, voy depurando esa idea, formo ya un pre/ante
proyecto ¢y de qué me sirve la herramienta virtual?, pues yo siento que para
ordenar, para pasar en limpio, etc., pero si no sé dibujar, dibujo arquitecténico, lo
mismo es un procedimiento que el otro, no la voy a hacer, porque lo que tengo que
aprender es a dibujar, y ya después puedo optar por seguirlo haciendo con mi

cerebro, brazo, mano o uso la herramienta digital, no sé si eso te aclare tu pregunta.

— ¢ Qué ventajas considera que existen al usar la mano o la computadora ¢y qué

desventajas habra?

— Yo diria que, primero que nada, lo que tenemos que aprender es a usar el cerebro,
nuestro cerebro, y si en el momento en que concibamos que tengamos ideas, lo
mismo las representamos a mano libre o0 a mano alzada, como dicen ustedes, 0
COjo una computadora y expreso ese sentimiento usando la herramienta de dibujo
gque nos facilita la computadora, nada mas, pero si yo me paro ante una

computadora y no tengo la idea, de qué me va a servir la computadora.

— Desgraciadamente como la computadora tiene memoria y guarda informacion,
guarda proyectos, pues algunos colegas ya no hacen proyectos, los copian, los
copian de la memoria de la computadora, ese es, desafortunadamente, el riesgo
gue existe con ese procedimiento virtual, entonces algunos colegas ya no piensan,

ya no conciben, sus proyectos, ya hada mas copian
— ¢ Considera que usar la computadora merma la creatividad?

— En un momento dado si, porque te facilita la pirateria, cosa que tu trabajo hecho
a mano, ese lo tienes aqui guardadito y de ese no se entera nadie mas que td, en
cambio la computadora, y si ademas estas metido en redes, haz de cuenta que lo
riegas, asi como confeti ¢no?, la idea. Es como yo mas o menos interpreto las
herramientas que tenemos para comunicarnos, mas que nada pues te digo lo que
tenemos que prender nosotros como arquitectos es a expresarnos
arquitectonicamente saber hablar arquitectonicamente, ¢y como?, mediante los

procedimientos de dibujos, de modelos, etc., que hacemos para expresar nuestra
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idea, de lo que concebimos como el proyecto que se nos encarga o al que se nos

asigna.

2.- A continuacién, se presenta la entrevista realizada al Arquitecto Kotsarenko

Valentyn Vladyslav.

— ¢ Cree usted que el proceso de disefio arquitectonico es el mismo cuando se usan

herramientas analogicas que cuando se usan herramientas digitales?

— Es una pregunta... Bueno, no es tan facil de contestar, pero no. Yo creo que es
algo completamente distinto y algo que se refuerza el uno al otro. No es que estés
disefiado a lapiz y a mano, estas disefiando con las herramientas epistemologicas
gue tu tienes. O sea, todo el conocimiento que ya tienes y el vocabulario que ya
tienes, estas disefiando con eso. Y este vocabulario de disefio que tu tienes en tu
cabeza, dado por herramientas de todo tipo, de epistemoldgicas mas que nada, se
expande con las herramientas digitales. O sea, por ejemplo, si lo hacen directo en
la computadora y asi como yo lo veo, estan limitando su expresividad de disefio. O
sea, si lo puedes disefiar directo, no es imposible, pero, asi como yo lo veo, tienen
un bloqueo pequeiiito, depende de cada persona. Algunos a lo mejor tienen mucho
bloqueo, otros menos. Pero siento que las herramientas, como ya son muy
avanzadas, piensan que la computadora va a resolver todo, y este pensamiento de
gue le damos mucha dependencia a la computadora, siento que nos limita mucho
en nosotros como la propia herramienta que tenemos en la mente. Entonces, yo la
verdad siento que cuando disefian directo en AutoCAD o ArchiCAD o lo que quieras,
estan recortando mucho su poder de disefio epistemologico de dicha forma, por esa

dependencia que le dan a la herramienta.

— Okey. ¢ Consideras que las habilidades que se desarrollan con las herramientas
analdgicas, como el dibujo o la realizacién de maquetas, son las mismas que se

desarrollan con las técnicas digitales?

—No, es completamente distinto. Estoy totalmente de acuerdo de que es totalmente
distinto, porque en herramientas digitales ti manejas una forma de pensar para dar

solucion a un problema, pero en el entorno digital, y en las herramientas analdgicas
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manejas otra forma de pensar, completamente distinta para la solucion. Por
ejemplo, yo te lo digo porque yo recientemente ya me meti a impresion 3D, y por
ejemplo, si haces una maqueta en plastilina, tienes un proceso de pensamiento
distinto, un proceso de analogico distinto. No sé, la plastilina es mas sencilla, la
puedes moldear mas directo, con las manos, le metes agua, lo haces sélido, lo que
sea, pero manejas un proceso distinto. Por ejemplo, para la impresion 3D en Rhino,
por ejemplo, con el software de Cura para hacer el slicing y todo ese rollo, en Rhino
necesitas primero modelar la pieza, pero después lo tienes que convertir a meshes
para hacer ahi que el modelo 3D sea reconocible por el otro software en que vas a
hacer el proceso de slicing, y en Cura, que ya es el software donde vas a hacer todo
el slicing para poder imprimirlo en 3D, pues necesitas ahi tener mucho pensamiento,
mucho proceso de como lo vas a convertir, como lo vas a posicionar, como lo vas a

resolver para que se pueda imprimir en 3D.

— Entonces, depende mucho de las herramientas, pero aqui si, totalmente opuesto.
Yo si estoy totalmente opuesto con analégico usamos técnicas distintas,
pensamientos distintos y con digitales, técnicas distintas y pensamientos distintos.
A lo que voy es, son distintos, pero tampoco son como totalmente opuestos, 0 sea,
tienen ahi como, imaginate dos circulitos, pero tienen ahi como un pequefio margen
comun donde convergen, o sea, un area gris donde ambas interactian, pero, aun

asi, cada una, asi como te lo pongo, yo creo que si tiene sus diferencias.

— ¢ Qué ventajas consideras que existen al usar la mano o la computadora y qué

desventajas habra?

—Pues la ventaja de usar la mano, asi te lo pongo, es que no tienes lo que te decia
hace rato, no tienes el bloqueo creativo dicho de esa forma al sentir mucha
dependencia de la computadora. O sea, si tu tienes un papel y un lapiz, no sé, yo,
asi como yo lo veo y muchas veces en alumnos y colegas, es que no sé, como que
tu cerebro se estimula, se pone en modo de que 100% creatividad y no voy a pensar
en herramientas y que se vea bonito y no sé qué, porgue eso limita mucho la
creatividad de que el modelo quede bien y no sé qué. Pero bueno, el chiste es que

no tienes muchas limitantes técnicas en el aspecto digital y en la mano puedes
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soltarte al 100%. Entonces, la ventaja principal de la mano es que la creatividad
explota y es un medio mas facil para comunicar los pensamientos que tu tienes al
momento de disefiar algo, plasmarlos directamente en un constructo grafico formal,

si lo pones de esa forma, un constructo de disefio como le quieras poner.

— La desventaja puede llegar a ser que, si diseflas demasiado libre dicho de esa
forma, muchas veces puedes soltar la mano lo que es bueno para un proceso base,
pero se puede soltar demasiado dicho de esa forma. Entonces, es bueno soltar la
mano, pero si habria que ver un equilibrio entre vamos a aterrizarlo sobre la tierra'y
tener ahi un par de limitantes que a lo mejor ya en procesos siguientes nos faciliten
la vida. Pero la ventaja es que soltar la mano no tiene bloqueos creativos y la
desventaja es que es muy libre. Y de la computadora es viceversa, es para ya fines
técnicos, no tanto creativo, o0 sea, si puedes ponerte creativo en la computadora y
yo donde si tengo bloqueo creativo, es decir, por ejemplo, voy a disefiar un espacio
en Archicad, siento que no es imposible disefiar directo en Archicad, pero siento
gue estoy recortando como el 50% mi capacidad creativa. El bloqueo creativo, yo
también, asi como lo veo, depende mucho de la actividad. Aunque hay algunas
actividades que si, a lo mejor, sean buenas en la computadora directo y otras que

es bueno combinarlo con herramientas epistemologicas.

— Pero es que depende de ti, depende de qué tipo de actividad vas a hacer y qué
tanta creatividad, dicho de esa forma, te demanda esa actividad, y es cuestién de
probar, porque depende mucho de cada persona, de cada actividad. Pero la
computadora, la principal ventaja que le veo es que nos va guiando con todas las
herramientas para que sea mas facil expresar algo y depende mucho de la actividad.
Por ello el blogueo creativo yo lo dejaria como debatible todavia en funcion de las
actividades y la desventaja de la computadora, pues te digo, es una ventaja y
desventaja al mismo tiempo. Desventaja de la computadora, que muchas veces
nosotros dependemos mucho de la computadora y eso también nos puede recortar
las alas. Yes como, por ejemplo, con la inteligencia artificial, cuando la inteligencia
artificial, como por ejemplo chatGPT, que apenas lo metieron y ahora todos los

alumnos ya no quieren hacer sus tareas, entran a chatGPT y ni siquiera investigan,
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le preguntan y listo va tal cual. Y eso genera muchisima dependencia y nosotros no
estimulamos nuestro conocimiento para construir nuevas habilidades. Entonces,
una desventaja clara, yo diria que la dependencia que le damos a las cosas y la

ventaja, pues como nos va guiando a lo largo del proceso de disefio.

— Tu dices que la ventaja del proceso de disefio digital es que nos va guiando. ¢A

qué te refieres con nos va guiando?

—En el aspecto técnico, porque, por ejemplo, no sé Archicad. Archicad te pregunta,
okey, y el muro, ¢cuanto va a tener de altura? ¢Cuanto va a tener de anchura?
¢, Cuanto va a tener de largo? ¢, Cual va a ser su material? ¢ Cudl va a ser esto, esto,
esto? Muchas veces te pregunta muchos parametros y tu necesitas especificarlos,
y de esta forma, algo que era completamente libre o completamente abierto, ya lo
va cerrando, cerrando, cerrando y ya nos vamos por una linea mas especifica y no

genérica.

— Okey. El Arq. Meza hablaba que las herramientas digitales propician la pirateria,
gue, porque muchas veces se copian un proyecto, o unas plantas arquitectonicas
se descargan y se entregan, y esto se vuelve como un catalogo de los mismos

proyectos que hay en Internet.

— Si, yo también estoy de acuerdo en eso de que también propicia la pirateria,
porque pues bien facil copiar, pegar y nuevamente genera mucha dependencia, y
nos va recortando la formacién de nuevo con conocimiento y habilidades. Entonces
si estoy de acuerdo en eso de la pirateria, si es muy facil la pirateria. Sobre todo, si
es digital y tenemos la facilidad en el acceso a informacién.

— ¢ Te gustaria mencionar otra cosa acerca del tema que no te haya preguntado?

— Si tuviera que comentar algo mas sobre el tema y no sé qué tanto valor tengan
mis palabras, pero yo lo que pienso es que el proceso de disefio conceptual hasta
el final detallado siempre va a cambiar. O sea, nunca va a ser estatico. Todo el
tiempo va a ser dinAmico y vas a ver que todo el tiempo se va a volver mas y mas
dindmico, porque en el proceso de disefio nosotros antes haciamos una, dos, o tres

propuestas, pero ahora si, poco a poco vamos a empezar a programar las cosas. A
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mi forma de verlo, con esto del avance de la inteligencia artificial y el tema del disefio
generativo, lo cual también esta fascinante, poco a poco el proceso rigido o estético,
asi como yo lo veo, va a pasar a un proceso mas liquido y dinamico. Entonces, digo,
el arquitecto va a poder en un futuro a lo mejor usar herramientas un poco mas
avanzadas y a lo mejor mover dos pardmetros, y en vez de haber hecho
tradicionalmente dos o tres propuestas 0 maqguetas volumétricas a mano, va a poder
generar un millon de iteraciones en cuestion de segundos, y mas que nada, la
inteligencia artificial va a empezar a suplir muchos procesos funcionales y nosotros
como arquitectos o disefladores, mas que nada, vamos a estar supervisando en
funcién de los criterios de disefio que nosotros tenemos. Entonces, asi como yo lo
veo, el proceso va a dejar de ser mas estatico y va a evolucionar en algo mas

dinAmico con los afos.

— Pues si, tienes razon, y en cuanto a las herramientas, yo te digo mi postura, yo
creo que las herramientas si o si se van a tener que ir fusionando cada vez mas, las

digitales con las analdgicas.
— Si, definitivamente va a ser una fusion muy grande.

— Estdn saliendo constantemente, todo el tiempo estdn saliendo nuevas

herramientas y ya no sabes ni cual aprender.

— Yo lo que pienso es que nuestra adopcion no esta lista para la evolucion que
tienen las herramientas. O sea, adoptarlas es otra cosa. Que el coche puede ser un
Ferrari, pero tu aprendiste apenas a manejar un vochito y te tomara 20 afios para
aprender a manejar, no s€, un Mazda deportivo 40 afios antes de por fin manejar
un Ferrari. Y después de esos 40 afios ya ni siquiera hay un Ferrari. Asi como te lo
pongo en el ejemplo del Ferrari, a cada rato sale un nuevo Ferrari, pero los que mas
van a resaltar sobre el mercado son aquellos que sean user friendly. Entonces, asi
te lo pongo, las herramientas mas user friendly, como, por ejemplo, Grasshopper,
son las que van a tener un pico, por ejemplo, como chatGPT, que nada mas entras

y super directo y listo, y no como otras herramientas donde te piden registro y no sé
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qué, y luego para programar no sé qué etc. Bueno, yo siento que, para el publico en

general, las que van a prevalecer son las mas user friendly.

— El que estd ganando mercado es definitivamente Revit para el sector de la
arquitectura y construccion o el sector AECO, Architecture, Engineering,
Construction y Operation. Pero pues habra que ver, te digo, quién sabe, todo puede
pasar y al rato sacan otro programa de Arquitectura que ya solito hace lo suyo. Por
ejemplo, hay uno que se llama Architechtures, que es disefio arquitectonico asistido
por inteligencia artificial. Architechtures lo que hace es literalmente genera edificios,
tal cual. TG nada mas entras a pardmetros y ya te hace planos de arquitecténicas y
propuestas asi directamente. Pero es ya con inteligencia artificial, es super user
friendly y te digo quién sabe. A lo mejor el dia de mafiana Revit se vuelve obsoleto,

Architechtures explota y a lo mejor le gana a Revit.
— De acuerdo, te agradezco mucho la entrevista Valentyn.

A continuacién, se presenta la entrevista realizada al Arquitecto Domingo Calvo

Ugarte.

— ¢crees tu que el proceso de disefio arquitectdénico es el mismo cuando se usan

las herramientas analdgicas que cuando se usan las herramientas digitales?

— Yo creo que no, que no es lo mismo, porque nos permite visualizar distintas cosas
a la hora de empezar a partir con el disefio. Eso creo que varia mucho dependiendo
de en qué etapa empecemos a usar las tecnologias, porque hay disefiadores que
empiezan a usar estas tecnologias una vez que ya esta el disefio. Entonces, utilizar
esa herramienta después, también te hace analizar cosas desde el modelo
tridimensional, de sacar las cuantificaciones o los volimenes, hace que se
modifique un poco después tu proceso de disefio. Pero si desde un principio se usan
herramientas tecnologicas, hay muchas mas herramientas con las que podemos
disponer para empezar. Por ejemplo, podemos hacer un modelado de volimenes y
podemos ver alternativas o podemos hacer iteraciones de forma mas rapida que
como lo hariamos con un proceso que podriamos llamar convencional o un proceso

hecho a mano. Entonces, para eso no simplemente esta como Revit o Archicad, hay
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un monton de herramientas y un monton de softwares que nos ayudan a empezar
con todo esto. Si empezamos desde una base de datos de cookies, quiza nuestra
perspectiva en el disefio vaya a cambiar, porque estemos abarcando el disefio
desde una perspectiva urbana distinta a como si no hiciéramos este analisis con

datos de esa indole.

— Entonces tu consideras que las habilidades que se desarrollan con las
herramientas analdgicas, como el dibujo a mano alzada o la realizacién de
maquetas, ¢son las mismas que se desarrollan con las técnicas digitales o son

distintas?

— Mi respuesta esta dividida. Creo que esencialmente son las mismas, pero hay una
cuestion técnica que al final influye. Por ejemplo, si yo quiero modelar algo
fisicamente con papel bateria o con algun otro cartén, eso de alguna forma me llega
a restringir, entre comillas. O sea, si ya quiero hacer yo una estructura al estilo de
Zaha Hadid, el mismo material que tengo me lo puede llegar a ser mas dificil. En
ese caso, cambio, no sé, el material por plastilina o por foamy. Y por una cuestion
de técnica, o0 sea, por una cuestion ya de las caracteristicas de los materiales, tiendo
a hacer algunas cosas. Entonces pasa lo mismo con los softwares y con cémo
sepamos manejarlos. Si yo planteo un uso con Revit desde el principio para disefar
un proyecto, me voy a ver, entre comillas, limitado por las herramientas del software
y por cdmo yo conozca el software, o sea, como yo lo sepa manejar. Entonces, si lo
planteo desde Rhino y no sé usar Rhino y solo sé usar AutoCAD 3D, pues voy a
hacer volimenes igual. Pero si ya tengo un conocimiento técnico en Grashopper y
puedo hacer algunos parametros para buscar algunas formas o parametrizar alguna
parte de mi proceso de disefio, pues ahi es donde la cosa cambia. Entonces, por
ejemplo, creo que esencialmente si son los conocimientos esenciales los mismos,
pero depende del conocimiento del material, ya sea fisico o del software, y como
tengas técnicas tu para manipular ese material, eso puede beneficiar o puede limitar

de alguna forma el proceso de disefio.

— ¢ Qué ventajas consideras que existen al utilizar la mano o la computadora y qué

desventajas existen?
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— Creo que el proceso de disefiar a mano lo podemos sentir de una forma mas
cercana. Lo considero mas cercano a las sensaciones. Cuando nosotros estamos
dibujando un plano en planta, estamos empezando el disefio, a través de la vista
podemos dimensionarlo y podemos proporcionarlo, cosa que a veces es muy dificil
hacerlo en la computadora, ya que por tanta manejabilidad que tiene, por tanto,
zoom gque podemos hacer, por ejemplo, perdemos el sentido de la escala. Entonces,
este proceso a mano me permite arraigarme a ese sentido de la vista y no me pierdo
tanto en toda la informacion que puede existir en un proceso a través de la
computadora. Claro que hay un aventaje enorme en el proceso de disefiar con un
proceso computacional, que es la rapidez de generar informacion. Entonces, si yo
intento hacer un proyecto, bueno, te platico una experiencia: estdbamos haciendo
en una oficina el disefio de una casa habitacion con varios desniveles y el disefio
se hizo a mano, entonces, por un analisis del suelo, los desniveles cambiaron y no
fue hasta el momento en el que empezamos a modelar que nos dimos cuenta que
teniamos espacios por esos desniveles de un metro veinte. Entonces era una
seccién de la cocina que por esos cambios se modificé su altura, que, con el proceso
convencional a computadora, hasta no haber hecho tres cortes y haber dicho mira,
agui nos equivocamos si hubo un error, el hecho de tener la volumetria nos ayudo
a identificar ese error de manera rapida y poderlo corregir. Lo que creo algo de lo
que creo que hace el proceso a través de la computadora es que nos va a poder
permitir tener mas tiempo para pensar en el disefio y menos tiempo en plasmarlo

como ya sea con CAD 0 ya sea con un proceso a mano.

—Okey. EIl arquitecto Mesa mencionaba que él consideraba que la computadora
merma un poco la creatividad. Bueno, esto porque permite lo que es el plagio. Decia
gue era muy facil copiar proyectos hechos en computadora, ¢tu qué crees de eso?

¢,Crees que realmente sea asi?

— A ver, facilidad para poder descargar un archivo de estas plataformas como
Bibliocad o proyectos que se suben, por decirte un ejemplo, a 3D warehouse que
hay bibliotecas virtuales pues claro que hay una facilidad, vamos a ponerlo entre

paréntesis, seria lo mismo imprimirlos y calcarlos a mano, ese hecho considero yo
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qgue es independiente del uso de la computadora. Pero es cierto que hay algunas
facilidades para hacer un copy-paste de algunos elementos. Ahi creo yo que es una
responsabilidad del disefiador, el hecho de realmente estar disefiando y no hacer
una copia de algun otro disefio por separado, porque pues eso sucede en todos
lados, yo he escuchado historias que hay planos que se entregan a los municipios
de las entidades y que se revenden o se vuelven a utilizar, y tampoco es un secreto
gue se hace un disefio y hay arquitectos que ese mismo disefio lo entregan a otros

clientes, pero eso ya no depende de la computadora, a final de cuentas.
— ¢Alguna otra cosa que te gustaria agregar o que consideres importante?

— Si, pues yo creo que cuando estamos hablando de disefio, y sobre todo de disefio
arquitectonico, esta claro que en el momento de nosotros hacer la ejecuciéon
nosotros vamos a disponer de herramientas, creo que si nos quedamos solo con
una herramienta nos vamos a limitar a no entender que es lo que las demas
herramientas hacen, entonces yo mas que decantarnos por un disefio hecho a mano
o hecho 100% a computadora hay que buscar herramientas que nos permitan llegar
a un objetivo, claro que me limita mucho el disefio si yo estoy en AutoCAD y trabajo
en el modo ortogonal, entonces el disefio automaticamente se empieza a delimitar
por los ejes X y Y, cosa que con la mano tengo mas libertad entonces si hay
procesos que me permiten tener mas libertad ¢ por qué no utilizarlos?, ¢por qué no
combinar un proceso entre dibujo a mano y disefio a computadora?, y regresar de
disefio a computadora, imprimirlo y volver a manipularlo, que no sea solo un camino,
que sea algo iterativo para poder hacer uso de todas las herramientas, si a mi me
sirve empezar con la fachada en Rhino, por ponerte un ejemplo, y ya de ahi de ahi
partir con otras cosas, ¢por qué no empiezo ahi y ya después sigo a mano?
Entonces no creo que deba ser una division muy concisa, sino que puede haber un

limite difuso en que podamos estar entre una herramienta y otra.

— Pues muchisimas gracias Domingo, de mi parte es todo.
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Anexo 4. Guia de observacion. Fuente elaboracién propia.

Estudiantes que utilizaron herramientas analogicas de disefio

NO. ASPECTO OBSERVACIONES
Principales reacciones y actuar de
1 los estudiantes posterior a la
imparticién de la instruccion.
2 Momento en que se comienza a
emplear la herramienta.
Proceso de bocetaje.
4 Primeros pasos en el proceso de
disefio.
5 Dificultades presentadas respecto al
uso de la herramienta.
6 Uso del tiempo dispuesto para la

realizacion del ejercicio.

Estudiantes que utilizaron herramientas digitales de disefio

NO. ASPECTO OBSERVACIONES
Principales reacciones y actuar de
1 los estudiantes posterior a la
imparticién de la instruccion.
5 Momento en que se comienza a
emplear la herramienta.
Proceso de bocetaje.
4 Primeros pasos en el proceso de
disefio.
5 Dificultades presentadas respecto al
uso de la herramienta.
6 Uso del tiempo dispuesto para la

realizacion del ejercicio.
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Anexo 5. Carta de consentimiento informado. Fuente: elaboracion propia.

Universidad Autdnoma de Querétaro
Facultad de ingenieria
Maestria en Arquitectura

CONSENTIMIENTO INFORMADO

A través de este documento que forma parte del proceso para la obtencién del consentimiento
informadao, me gustaria invitarlo a participar en la investigacidn titulada: Analisis de las relaciones
entre la eleccion de una herramienta grafica de disefio arquitectonico para conceptualizar y el
resultado proyectual.

Realizada por el alumno de la Maestria en arquitectura David Villasana Villalobos.

Antes de decidir, necesita entender por qué se esta realizando esta investigacion y en qué
consistira su participacion. Por favor tomese el tiempo gue usted necesite, para leer la siguiente
informacion cuidadosamente y pregunte cualquier cosa que no comprenda.

Participantes: La participacidn es completamente voluntaria, usted puede permanecer durante el
tiempo requerido por el investigador o abandonar Ia actividad en cualquier momento sin que ello
tenga repercusiones,

5Su rol como participante consiste en realizar un ejercicio rapido de conceptualizacién
arquitectdnica, con la herramienta grafica de disefio de su preferencia, ademas de responder un
cuestionario al respecto del ejercicio.

Objetivo de la actividad: Observar y analizar el uso de las distintas herramientas graficas de
disefio, tanto analdgicas como digitales, en los estudiantes de la Licenciatura en Arquitectura, de la
Universidad Autdnoma de Querétaro.

Tiempo requerido: La actividad esta prevista para ser realizada en un tiempo de una hora y treinta
minutos.

Privacidad y confidencialidad: El proceso sera estrictamente confidencial, La informacion obtenida
sera resguardada. Su nombre no sera utilizado en ningdn informe cuando los resultados de la
investigacion sean divulgados /publicados.

Aclaraciones: Los proyectos generados a mano seran recogidos para realizar registro y toma de
fotografias y posteriormente se regresaran a los participantes, de igual forma los productos
generados por computadora seran entregados a través de correo electrénico.

Se tomaran fotografias durante el proceso de la actividad con la finalidad de tener evidencia de lo
acontecido, se procurara no enfocar el rostro de los participantes para respetar su privacidad.

FIRMA DE CONSENTIMIENTO
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