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Abstract

The main objective of this paper is determining the pedagogical utility of the architectural
model in two possible formats, physical and virtual, having as a field of study the Taller
Integrado de Proyectos (hereinafter, TIP) of the fifth year of the School of Architecture
of the University of Navarra, and under the experience of the recent confinement due to
the global COVID-19 pandemia. The weaknesses and strengths of both formats are
differentiated and analyzed depending on the time of the project's temporal
development, the availability of means, the nature of the TIP, the group or individual
work and the adaptation of the teaching to remote modes, as well as its applicability in
relation to the technical subjects that define the project. To prepare this paper, a survey
has been drawn up and sent to professors from other national and international Schools
of Architecture, who have also been invited to the TIP on some occasion. Questions
and results, as well as comments by the 32 definitive participants, are included as an
appendix.

Keywords: architectural project, TIC tools, digital fabrication, model, virtual model,
integrated studio.

Thematic areas: architectural project, TIC tools, digital fabrication.

Resumen

El principal objetivo de este trabajo es determinar la utilidad docente de la maqueta en
dos posibles formatos, material y virtual, teniendo como campo de estudio el Taller
Integrado de Proyectos (TIP) de quinto curso de la ETSA de la Universidad de Navarra,
y a la luz de la experiencia del estado de alarma a causa de la pandemia global por
COVID-19. Se diferencian y analizan las debilidades y fortalezas de ambas alternativas
en funcién del momento del desarrollo del proyecto, la disponibilidad de medios, la
naturaleza del TIP, el trabajo en grupo o individual, la adaptacion de la docencia al
formato de taller no presencial provocada por estados de confinamiento y su
aplicabilidad en relacion con las asignaturas técnicas que desarrollan el proyecto.
Como herramienta de trabajo se ha confeccionado una encuesta enviada a profesores
de proyectos de otras escuelas de arquitectura, nacionales e internacionales, que han
sido ademas invitados al TIP en alguna ocasion. Preguntas y resultados, asi como las
observaciones aportadas por los 32 participantes definitivos se incluyen como anexo.

Palabras clave: proyecto arquitectonico, herramientas TIC, fabricacion digital,
maqueta, maqueta virtual, taller integrado.

Bloque tematico: proyecto arquitectonico, herramientas TIC, fabricacion digital.
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La docencia de proyectos arquitectonicos se ha basado tradicionalmente en la ensefianza de
taller'. Va mas alla de los objetivos de este texto realizar un analisis del método, sus ventajas y
limitaciones, o de su evolucion en el tiempo, caracteristicas ya tratadas con alguna extension en
otros articulos de referencia (Masdeu, 2016). Cabe recordar no obstante que la ‘docencia de
taller’, con todas sus caracteristicas propias, se construye como es habitual en torno a la
realizacion de un ejercicio practico, individual o en equipo, que simula unas condiciones lo mas
proximas posibles a la realidad y cuyo nivel de complejidad en el quinto curso del Grado de
Arquitectura pretende alcanzar la definicion de lo que en el ambito profesional corresponde a un
proyecto basico avanzado?.

EI TIP de la ETSAUN, denominado Oriented Design Studio (ODS) en el plan de estudios vigente,
se distribuye en tres grupos dirigidos por sendos profesores de la escuela acompafiados por
otros tantos profesores invitados, tanto nacionales como internacionales. Cada grupo, si bien
atiende a un itinerario particular que se orienta o completa con varias asignaturas optativas —
mencion creativa, técnica o urbana— comparte idénticos objetivos. Asi, bajo las directrices del
coordinador de curso, los tres responsables de cada TIP consensuan los candidatos a invitados
para cada semestre, lo mismo que los posibles temas de proyecto de cada grupo, los calendarios
de entregas y los resultados esperados.

Cada TIP tiene una duracién de un cuatrimestre (septiembre a diciembre y febrero a mayo). Y
cada cuatrimestre comienza con una tradicion clésica en la docencia de arquitectura (Juan-
Ferruses et al., 2018). Nos referimos a un viaje de estudios, mas bien breve, cuyos objetivos son
recorrer, experimentar y conocer las condiciones del solar en primera persona, documentarlo
fotografica y audiovisualmente, explorar las caracteristicas del contexto supliendo las carencias
de la informacion cartografica y en red y aprovechar para la visita de edificios y espacios urbanos
de referencia (Fig.1 y Fig.2)

La metodologia de ensefianza y aprendizaje esta aquilatada por la experiencia del TIP adquirida
alo largo de los ultimos veinte afos, con sus pruebas, errores y aciertos. Para ello, se establecen
pautas de colaboraciéon y coordinacion con los responsables de los contenidos de Disefio
Técnico, que incluyen disefio constructivo, de instalaciones y de estructuras, mediante clases
tedricas afines a los enunciados, intensificaciones en aspectos técnicos o normativos, y
revisiones periddicas de su aplicacion al proyecto en las sesiones criticas. En consecuencia,
durante su desarrollo y con frecuencia semanal, los alumnos someten sus resultados parciales
al juicio del profesorado, tanto en el ODS como en Disefio Técnico mediante debates generales
de caracter publico y colaborativo (Fig.3 y Fig.4).

' Bastaria con revisar los articulos de las aportaciones a este mismo congreso, ya desde su primer numero, para obtener
una idea suficiente de en qué consiste el método de taller, sus origenes, sus distintas aplicaciones y algunas experiencias,
ademas de bibliografia de referencia. Para evitar incluir en el texto demasiadas referencias, aportamos aqui una seleccion
abreviada de las contribuciones que son mas interesantes a nuestro juicio, refiriéndonos al autor y al nimero de actas
donde encontrarlos: Sola Morales en JIDA 1; Labarta y Bergera en JIDA 2; Masdeu en JIDA 3; Bardi y Garcia-Escudero
en JIDA 4; Ulargui y de Miguel en JIDA 5; Maria, Musquera y Beriain en JIDA 6.

2 Por proyecto basico avanzado entenderiamos la definicion técnica que se exige habitualmente por los Colegios Oficiales
de Arquitectos. A saber: “Fase en la que se exponen los aspectos fundamentales de las caracteristicas generales de la
obra: funcionales, formales, constructivas y econémicas, con el objeto de proporcionar una primera imagen global de la
misma y establecer un avance de presupuesto. Su contenido es suficiente para solicitar, una vez obtenido el preceptivo
visado colegial, la licencia municipal u otras autorizaciones administrativas, pero insuficiente para llevar a cabo la
construccion” (tomado del COAM). No obstante, en nuestro caso, de la documentacién se excluyen las memorias y
presupuesto, pero se afaden esquemas morfolégicos y de principio de estructuras e instalaciones y detalles constructivos
a una escala aproximada de 1:20.
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Fig. 2 Viaje con alumnos a Londres, 2019. Masterclass de ‘casting’ en Morris+Company
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Fig. 3 Correcciones en TIP con profesores de Disefio Técnico, 2007
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Fig. 6 Maqueta de contexto. Sugar House Island, East London. Profesor invitado: Joe Morris (Morris+Company), 2019
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Fig. 8 Maqueta de contexto. Sugar House Island, East London. Profesor invitado: Joe Morris (Morris+Company), 2019

En éstos, cada alumno o equipo muestra y argumenta los avances de su trabajo mediante
documentacioén grafica y material —croquis, dibujos, planos, fotomontajes y maquetas. Se suelen
emplear, como no, tacticas individuales o colaborativas (Ribot et al., 2018) en las fases iniciales
de tomas de datos, procesado de informacién, busquedas y analisis de referencias,
elaboraciones de programa, de documentacién relevante, entre otros, que permiten generar un
entorno de trabajo comun y compartido, con un reparto de responsabilidades y de roles. Y
también de maquetas.

Centrandonos, pues, en el empleo de la maqueta, ésta se entiende como una herramienta
tridimensional imprescindible, por o que se requiere a los alumnos incluirla desde los estados
iniciales del proyecto, en aras a obtener alternativas selectivas e iterativas de los primeros
conceptos propositivos. En la practica totalidad de los proyectos y grupos se trabaja desde el
principio con éstas, empleando varios formatos durante el transcurso del cuatrimestre, los mas
adecuados a cada momento (Fernandez Zapata et al., 2019).
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La primera maqueta que se prepara es de contexto, una Unica para todo el grupo, a escala
1:1000, 1:500 6 1:250 y de un tamano que suele rondar de uno a cuatro metros cuadrados. Su
presencia en el taller es continua y util para poner de manifiesto aquellas caracteristicas fisicas
del contexto que en dos dimensiones quedan veladas (hitos arquitecténicos, trazas histéricas,
topografia...). Su pertinencia se justifica, por otra parte, como mecanismo de arranque de curso
y, segun lo dicho, como una de estas tacticas de trabajo colaborativo. Maqueta de fragmentos
de ciudades como Berlin, Londres, Amsterdam ¢ Lisboa han formado parte de la experiencia de
los ultimos afos del TIP (Figs 5, 6, 7 y 8).

En paralelo a la construcciéon de esta maqueta comun, de una sola vez o ensamblada ‘por partes’
asignadas al grupo, los alumnos comienzan a desarrollar su proyecto empleando la maqueta
iniciatica o intuitiva: ensayos preliminares, formas anticipadas al plano, conceptos exploratorios
que, sin escala, y en materiales sencillos y manipulables —cartulinas, plasticos, foam, carton
pluma, piezas blancas de lego— pretenden conciliar referencias, programa y forma con una idea
generadora que pueda finalmente validarse en su traslado al lugar (Fig.9). Una de las ventajas
evidentes de esta maqueta es su rapidez de ejecucion, puesto que pretende materializar esbozos
conceptuales sin excesivos condicionantes.

Avanzado el curso se va introduciendo paulatinamente el uso de la maqueta de frabajo (1:500,
1:250) para verificar los primeros conceptos en el espacio fisico y real de la maqueta de contexto
(Fig. 10). Al mismo tiempo se pueden ir incorporando decisiones constructivas y tactiles, puesto
que se alimenta la confrontacién del alumno con una paleta de materiales cada vez mas amplia.
Asi, las maquetas pasan del cartén pluma blanco y el foam a la madera, el metacrilato, el plastico,
el cartén mas fino... exigiendo de aquél integrar en la operacion proyectual la materialidad.

Por ultimo, se solicita que cada proyecto se presente al final del curso acompafado de una o
varias maquetas definitivas —a escalas 1:200, 1:100 o incluso de fragmentos a 1:50- (Fig. 11, 12
y 13). La produccién de estos modelos, sobre todo en los ultimos afios y como ha sucedido en
todas las escuelas de arquitectura, ha pasado de ser manual a mecanica. Se ha facilitado a los
alumnos herramientas de corte por laser, impresion en 3D y control numérico, cosa que ademas
ha implicado una importante inversion econdémica y de reorganizacion de espacios en las
escuelas (Fig. 14).

Asi, la maqueta fisica se ha pensado y presentado siempre como una herramienta insustituible
a la hora de la ideacién del proyecto y a lo largo de todo el proceso de su concrecion y desarrollo.
De hecho los alumnos asisten a lo largo del Grado a varias sesiones en las que se les introducen
multiples técnicas de modelado (Fig.15). Tal y como se recoge en algunos comentarios recibidos
de los docentes encuestados, «the real model offers a direct understanding of scale, proportions,
and light», permite una conexién fértil entre el cerebro y la mano (Pallasmaa, 2011) y «se acerca
mas a la especulacion espacial real, que es también tridimensional, elemento fundamental para
alimentar la imaginacién y especular con el espacio». No en vano muchas maquetas, por si
mismas, han contribuido en las ultimas décadas a un discurso que no debe subestimarse o antes,
incluso, ha habido periodos en la historia de la arquitectura caracterizados por su uso (Holtrop et
al., 2011) cosa que ha hecho reivindicar su potencial y propia autonomia (Hubert, 2011).
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Fig. 9 Maquetas iniciaticas. Empleo de piezas Lego
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Fig. 10 Maquetas de trabajo. Robin Hood Gardens. Profesora invitada: Deborah Saunt. 2019
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Fig. 13 Maquetas definitivas. Berlin. Profesores invitados: Robert Zeimer y Anja Frélich (AFF Arkitekten), 2019
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Fig. 16 Viernes 13 de marzo de 2020. Ultima clase de TIP antes del confinamiento. Profesor invitado: Pachi Mangado
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real models the chance to develop architecture even better. It is just a new tool we can use in our
profession. It doesn't mean we should get rid of the old ones like scketching, drawing and real
models. For customers it makes the design very clear as we can "walk" through the building. For
good architecture we should use every tool we have. So it is essential for students to develop
their skills during their study, virtual and real».

Al final del cuatrimestre pudo comprobarse cuanto la introduccion de esta herramienta permitio
avanzar a pesar del confinamiento. Los resultados finales pudieron enriquecerse con las
imagenes virtuales producidas a partir del modelo grupal en el que se insertaba cada proyecto.
Gracias a una postproduccion llevada a cabo mediante programas como Photoshop, cada
alumno pudo disponer de una serie de imagenes en las que su proyecto quedo explicado en un
entorno construido con todas las propuestas (Fig. 17, 18, 19, 20, 21 y 22).

Fig. 17 Maqueta virtual de grupo (Sketchup) Sluisbuurt/Amsterdam. Profesor invitado: Laurens Jan ten Kate, 2020
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Fig. 18 Maqueta virtual de grupo (Sketchup) Sluisbuurt/Amsterdam. Profesor invitado: Laurens Jan ten Kate. 2020.
Renderizado con programa Enscape

Fig. 19 Maqueta virtual de grupo (Sketchup) Sluisbuurt/Amsterdam. Profesor invitado: Laurens Jan ten Kate. 2020.
Postproducién con Photoshop
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También quedaron patentes desventajas. Es evidente el hecho de que este tipo de maqueta
virtual no trasciende los limites bidimensionales de la pantalla y reduce la experiencia
eminentemente arquitecténica de la tridimensionalidad, limita la componente tactil, la
especulacion y la critica espacial. Cabe argumentar que la docencia de proyectos no deberia
reducirse al empleo exclusivo de esta tecnologia ya que, como observa un entrevistado, ‘the real
model offers a direct understanding of scale, proportions, and light, that a virtual model cannot
offer, much less to students who have less capacity to differentiate’. En consecuencia, si la
docencia de taller emplea la maqueta “como sistema para la exploracion en el proceso de
proyecto, o0 como ensayo de procesos constructivos o estructurales e, incluso, como ayuda en la
verificacion de las promesas del proyecto” (Carazo, Galvan, 2014), aquélla no puede ser virtual
por sus limitaciones espaciales, al ser la experiencia tridimensional inherente a la naturaleza del
hecho arquitecténico. Esto, por otro lado, podria quedar en entredicho con el empleo de otras
tecnologias que, como la realidad aumentada, permiten si no la tactilidad si la experiencia virtual
de tridimensionalidad en el espacio fisico. Se trata de herramientas como Oculus Go, HTC Vive
Pro o HP Reverb, ya disponibles en el mercado a precios asequibles, que ya se utilizan en
procesos industriales y juegos avanzados, pero que requieren una simplificacion de
funcionamiento y un precio aun menor para testar su uso en la docencia universitaria.

Ademas se pudo comprobar que, paraddjicamente, la maqueta virtual no es tan cooperativa
como las maquetas presentes en el taller. O al menos, es algo mas complicada en el trabajo
interactivo. Entre los comentarios de los alumnos al final del curso ésta fue una de las
observaciones mas generalizadas. Es decir, por ejemplo, el simple hecho de disponer visual y
tactiimente de todas las maquetas producidas en un Unico espacio fisico compartido es, desde
el punto de vista de la docencia, muy positivo, puesto que espolea e inspira el avance del grupo.
Muestra los avances y los retrocesos, los caminos desechados. El mero hecho de tener acceso
continuo a objetos reales al alcance de la mano es, de por si, estratégicamente positivo. En este
sentido, la maqueta virtual es mas ‘personal’ que ‘grupal’. Ni siquiera en el caso de que se utilice
un archivo Sketchup comun se produce esta colaboracién, ya que de nuevo su naturaleza
bidimensional limita la interaccion entre ideas.

Conclusiones

Como explica Fernando Alvarez (Alvarez, 2006), pueden diferenciarse dos tipos de maqueta: la
primera se aproxima a la representacioén de un concepto, y tiene que ver con el término francés
maquette, que a su vez deriva del italiano macchia, macchiettta, (lat. macula) mancha, esbozo.
Se asocia mas a estadios previos e iniciales del proyecto artistico que a etapas finales. Frente a
la maqueta los anglosajones distinguen el término model. El modelo puede ser arquitectonico
pero también econdmico, sociolégico, empresarial. Es un concepto mas amplio que prefigura
algo que puede ocurrir aproximandose en la medida de lo posible a lo real. Sin lugar a dudas
estos dos tipos de maqueta se dan cita en el proceso de aprendizaje del acto proyectual, sobre
todo en los ultimos cursos del grado cuando el alumno acomete ejercicios mas desarrollados
técnicamente.

La anterior distincion etimoldgica puede asociarse, en cierto modo, a la dualidad materia o bit
planteada en este texto, y que a su vez puede retrotraernos a la confrontacién iniciada a finales
de los afios 80 entre /apiz u ordenador, dicotomia que ha sido superada en estas tres décadas
al demostrarse posible su coexistencia. La ensefianza de proyectos es, por naturaleza, una
actividad colaborativa entre alumnos y profesor (Rabee Reffat, 2005), una accién basada en la
coeducacion. Ello significa que en las interacciones, tan importantes como las dinamicas de
trabajo en grupo lo son los materiales (dibujos, croquis, planos, collages, videos, imagenes
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Fig. 23 Visualizacién de un edificio con gafas de realidad virtual en la Escuela de Ingenieros de la UNAV, 2019
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Fig. 24 Desarrollo tridimensional en Autocad de Londres. Robin Hood Gardens. Prof. invitada: Deborah Saunt. 2019

virtuales, maquetas y modelos) en torno a los que se produce la asociacion y transferencia de
conocimiento. Estos vehiculos conceptuales deben ser elegidos en funcidon de su conveniencia
temporal y de la capacidad de ambas partes —alumno y profesor— para su manejo. Asi, la
magqueta real se antoja mas util para que el profesor active y aborde con el estudiante los
fundamentos arquitecténicos del proyecto (espacio, escala, materialidad, manejo de la luz,
contextualizacién...) mientras que el modelo virtual parece ser ventajoso en estadios de
desarrollo mas avanzado en los que, como se pretende en el TIP, el proyecto debe engranarse
en la construccion, la estructura y las instalaciones. Ambas herramientas pueden y deben ocupar
su lapso en el tiempo del proyecto, siempre y cuando profesor y alumno sean conscientes de sus
ventajas y limitaciones.
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Inmersos en nuestra situacion actual y, a la vista de lo explicado hasta el momento, podriamos
concluir que no parece tener sentido posicionar de manera enfrentada a la materia y al bit, sino
que mas bien debieran poder ubicarse de manera complementaria. Es verdad que, a priori,
nuestro pensamiento nos lleva a visualizar la maqueta virtual de una manera mas tecnoldgica,
como aquella que nos permite alcanzar la escala 1:1, al igual que la tecnologia BIM en el entorno
profesional (Fig. 23), mientras que el mundo mas intuitivo o de las ideas permanece del lado de
la maqueta fisica. El confinamiento provocado por el COVID 19 ha hecho que por primera vez
en décadas de docencia (si omitimos corrientes muy especificas como el disefio paramétrico y
similares que viven estrictamente del bit) se haya producido un abandono parcial de la materia
en favor del bit, lo que nos esté llevando a reflexionar algo mas profundamente sobre la situacion
no reglada de convivencia de lo fisico con lo virtual en nuestras Escuelas®. Conceptos como el
Tiempo Real asociado a la Realidad Virtual nos llevan hacia otros como la Realidad Aumentada
y Maqueta Virtual. Todos ellos estan ya establecidos en mundos ajenos (aparentemente) a la
Arquitectura, como los videojuegos o la cinematografia, donde imaginarias ciudades, edificios,
paisajes, historias y escenas son visitadas y modificadas en Tiempo Real. En general, la
Arquitectura contempla actualmente estos desarrollos tecnoldgicos con auténtico vértigo, mas
acusado aun si lo hace desde su ensefianza, que a menudo se sitla a remolque de la realidad.

Valorar todo esto en su justa medida no es tarea facil para el profesor de arquitectura. Conseguir
transmitir la emocion provocada por la luz natural introduciéndose en el interior de una sencilla
maqueta de cartdn blanco, o apreciar el correcto juego de los volumenes bajo la luz de un edificio
en un determinado contexto, son ensefianzas que profesores y alumnos llevan ejercitando
durante décadas de praxis exitosamente contrastada. Por otro lado, aumentar la realidad en un
entorno virtual y proporcionar experiencias en tiempo real de espacios interiores o implantaciones
exteriors (Fig. 24) son nuevas acciones que ya podemos comenzar a apreciar con las maquetas
virtuales a través del bit. A nuestro juicio la ensefianza debiera ser capaz de incorporar
progresivamente estos y otros elementos venidos del mundo tecnoldgico. De igual manera que
ya nadie contrapone lapiz u ordenador, ya que ambos son consustanciales al proyecto y su
ensefanza, hay un enorme recorrido y campo de actuacion en el entorno virtual. Se requerira de
un camino de implantacion experimental y de decantacion que acompafie a la maqueta fisica
(cuya necesidad y obligatoriedad docente nadie pone en duda). En definitiva, parece sensato
afirmar que, académicamente, ambos tipo de maqueta deben servir operativa y estratégicamente
al proceso de aprendizaje del alumno de Proyectos de quinto. La maqueta real se empleara, en
sus diferentes formatos, durante todo el desarrollo del ejercicio; la virtual, una vez sancionados
los estadios conceptuales de cada proyecto. La primera sera imperante en el espacio fisico del
taller y la segunda, como alternativa a la maqueta colaborativa en estados de confinamiento. En
ultima instancia, distinguir su pertinencia y la capacidad para elaborar ambas formaran parte de
las habilidades y herramientas adquiridas por el alumno al final de su carrera.

Materia, bit, ambos conceptos son arquitectura y deben serlo. Volviendo al titulo de este escrito,
materia o bit, quizas sea el momento de convertirlo en materia y bit.

5 Los autores desarrollan en la actualidad un Proyecto de Innovacion Docente acerca del impacto en la docencia de
proyectos de los métodos en remoto. PID2020-2021 DOPAMINE Docencia On-line de Proyectos Arquitectonicos. Medios,
Implementaciones y Necesidades a partir del Estado de alarma.
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ENCUESTA
INTRODUCCION

Para confrontar la hipétesis de partida de los autores sobre la maqueta real y virtual, se elaboré
una encuesta con 20 preguntas que se envid a profesores de Proyectos, espafioles y extranjeros,
conocedores la dinamica docente del TIP en la Escuela de Arquitectura de la Universidad de
Navarra. Se recibieron 32 cuestionarios completos. Incluyen interesantes comentarios que se
han querido afadir al presente trabajo, ademas de constituir una muestra representativa de la
ensefianza de proyectos del Grado, pues abarca los cursos de primero (10 %), segundo (20%),
tercero (30%), cuarto (16.7%), quinto (16.7%), proyecto fin de grado (13.3%) y master (20%).

Siempre / Always 25 (80.6%)

A veces / Sometimes 5(16.1%)

Casi nunca / Almost never

Nunca / Never

0 5 10 15 20 25

Resultados de la pregunta “En tu actividad docente ¢ utilizas maquetas reales?”

Llama la atencion el dato de que, como profesores, el 98% utilizan las maquetas durante todo el
proceso de desarrollo del proyecto, mientras que solo el 45.2% las usa siempre en su actividad
profesional. Incluso un llamativo 3.2% de estos profesores afirman no usarlas. El grado de
desarrollo de las maquetas reales en el 65.5% de los casos es basico o solo volumétrico, frente
al desarrollo de las maquetas virtuales, que es entre medio (incluyendo alzados) y avanzado
(incorporando detalles constructivos) con un 50% y 30% respectivamente.

Siempre / Always 11 (36.7%)
A veces / Sometimes

14 (46.7%)

Casi nunca / Almost never

Nunca / Never 0 (0%)

0 5 10 15

Resultados de la pregunta “En tu actividad docente ¢ utilizas maquetas virtuales?”.

Los profesores encuestados sefalan que el 60% utilizan las maquetas virtuales durante todo el
proceso, el 18% solo en la entrega final y un 18% a raiz de estados de confinamiento de los
estudiantes. En la actividad profesional, los profesores sefialan que utilizan las maquetas
virtuales siempre (45.2%) o a veces (41.9%). El resto no las utiliza casi nunca, nunca o solo en
estados de confinamiento.

Preguntados si conocen las diferencias entre BIM y maqueta virtual, 1 de cada 3 profesores no
lo tiene claro o afirma no saberlo.
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Por supuesto / Of course 15 (50%)

No, pero hay voluntad de

o
implantarlo / ... 13 (43.3%)

En absoluto / Not at all 2 (6.7%)

0 5 10 15
Resultados de la pregunta “¢ Existe un conocimiento medio que permita el uso de maquetas virtuales en el ambito docente
y profesional de la arquitectura?”.

Sobre si el uso de maquetas virtuales puede desvirtuar el proceso de aprendizaje de la
arquitectura, las respuestas varian desde el 6.7% que opina que deberia evitarse su uso en las
aulas, el 30% que lo ve posible en los cursos superiores, el 33.3% que cree que debe hacerse
de forma progresiva, hasta el 30% que admite no entender el futuro de la docencia sin estos
modelos virtuales.

Preguntados los profesores y profesoras sobre si el empleo de maquetas virtuales permitira que
los alumnos asimilen mejor los conceptos del conjunto de asignaturas que componen los estudios
de Arquitectura, las respuestas se polarizan entre el 75% que opina que si, o si pero sin
abandonar otras metodologias, y el 25% que no pues las mentes de los estudiantes estan en
desarrollo o que, incluso, puede ser un desastre.

FUTURO Y DISCUSION

Preguntados si la maqueta real es mejor para la docencia que la virtual, uno de cada tres piensa
que si, mientras que casi los otros dos tercios opinan que depende del estado de desarrollo del
proyecto.

Respecto a si creen que el uso de maquetas virtuales es una oportunidad para el futuro de la
docencia, el 83% piensa que si, ya sea como herramienta imprescindible o como una herramienta
mas. No es desdefable la respuesta del 10% de los encuestados que opinan que en absoluto
representan una oportunidad.

Un ultimo dato sobre el que se quiere llamar la atencidn es que el 60% de los profesores opinan
que el uso de maquetas virtuales es mas util para el trabajo en equipo que la maqueta real. Algo
que se correlaciona de algin modo con el 90% de respuestas afirmativas, cuando son
preguntados sobre si creen que las maquetas virtuales son una oportunidad para el futuro de la
profesion de arquitectos.

ANEXO. COMENTARIOS DE LOS ENCUESTADOS

La encuesta incluyd un apartado de observaciones que se ha utilizado por 9 usuarios. Sus
contribuciones son sin duda variadas, trascribiéndose a continuacion:

«Cualquiera de los dos tipos de maquetas pueden ser herramientas muy Utiles para el proceso
del proyecto y de su aprendizaje. En cambio, en mi opinién, la maqueta real obliga a sintetizar
mas y a tomar mayor tipo de decisiones fisicas (material, geometria, implantacion, ...) para su
realizacion que pueden ayudar positivamente en el proceso del proyecto y su aprendizaje».

«The use of virtual models gives beside real models the chance to develop architecture even
better. It is just a new tool we can use in our profession. It doesn't mean we should get rid of the
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old ones like sketching, drawing and rel models. For customers, it makes the design very clear
as we can "walk" through the building. For good architecture, we should use every tool we have.
So it is essential for students to develop their skils during their study, virtual and real».

«As an academic, one of the issues | am confronted with at all teaching levels is to see students
(and faculty!) rely on virtual models that do not allow the student to fully understand spatial
production. The image is too powerful for students who have not developed a critical attitude or
strength yet, and they end up presenting documents that they do not understand. The physical
model never offers this problem, no matter how basic the model is. The real model offers a direct
understanding of scale, proportions, and light, that a virtual model cannot offer, much less to
students who have less capacity to differentiate. Virtual models can be very effective if some
aspects other than space are being analyzed (let's say, thermal performance, for instance, or
circulation diagrams); otherwise, in my opinion, faculty should be careful in allowing students to
produce virtual models. A virtual model-based studio should never take place, unless the course
is not significantly advanced».

«A mi modo de ver, en el ambito docente, resulta particularmente importante que el alumno
trabaje prioritariamente con maquetas reales, especialmente en los estadios iniciales del proceso
de proyecto. Pensar con las manos utilizando una herramienta que no transmite la sensacién
ficticia del objeto acabado es fundamental para el desarrollo maximo de la capacidad critica del
alumno. Por el contrario, la inmediatez y facilidad de construccidon que promete la herramienta
virtual puede ser, para cabezas en formacion, un atajo limitante. En el ambito profesional es
diferente. La herramienta virtual ayuda y es complementaria de la maqueta fisica».

«La maqueta virtual anula la conexion entre el cerebro y la mano, por lo cual, al igual que el
dibujo, jamas deben ser descartados de la ensefianza y practica de la arquitectura».

«El arquitecto debe servirse de cualquier medio a su alcance que le permita expresarse. Cada
tiempo tiene sus propios medios tecnoldgicos y estos estan firmemente unidos a esa expresiony.

«l believe the relationship between someone and an object is completely different from the one
between someone and the 2dimensional representation of the same object. So ‘virtual models’ (I
must admit | don’t like this expression) are a good tool, but have nothing to do with real models.
Another problem is the difficulty to control virtual models, where unconscious ‘cheating’ or
distorting is easy».

«BIM is an instrument that will strengthen the bureaucratic aspect of construction. BIM software
will create yet another expensive layer and will make architectural practices more dependent.
Client organizations are unlikely to match the personnel or software required to run BIM as a
building maintenance instrument. Therefore, the whole hype surrounding BIM will gradually
disappear in the usual bureaucratic maelstrom».

«Llevo 30 afios en la docencia de proyectos arquitecténicos. La maqueta virtual es bidimensional
por su soporte en pantalla y la real se acerca mas a la especulacion espacial real, que es también
tridimensional, es un elemento fundamental para alimentar la imaginacion y especular con el
espacio. Tenemos estadisticas de ello y hemos desarrollado una metodologia que asi lo
demuestra. Es un atraso promocionar lo virtual por comodidad! lo importante no son los
resultados, sino el aprendizaje! si quieren excelencia en el aprendizaje del alumnado, la
herramienta bidimensional es el croquis y la tridimensional la maqueta real, lo virtual es una
herramienta para la comprension social, sin duda mas democratica si se quiere, pero no para
formar arquitectos, si eso es lo que interesa hacer en una escuela, frente a la promocién del
profesorado o la investigacion, que posiciona mucho en los listados de los mejores centros...
Encuesta muy pertinente, que me gustaria hacer para mi propio centro».
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