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Abstract

In contemporary architectural education, graphic representation plays a key role in
student education. To translate abstract ideas into coherent visual images is a
fundamental skill in architecture. While hand-drawing has been essential for
developing this ability, digital tools have challenged traditional methods, changing
both the tools and ways of thinking in architecture. Instead of viewing manual and
digital techniques as opposites, this paper defends that they should be understood
as complementary. Hybridizing these methods, rather than their strict separation,
fosters a balanced approach where slow, reflective processes coexist with faster and
automatic ones. By integrating both approaches, students develop a deeper spatial
understanding and technical competencces. The teaching experience presented
here highlights the importance of adapting to the cultural context, marked by
immediacy and digital overstimulation, and emphasizes that learning to be an
architect means learning to draw, whether by hand or digitally.

Keywords: hand drawing, digital drawing, learning,reflection, Kahnemann.

Thematic areas: pedagogy, teaching roots and traditions, graphic ideation, ICT
tools.

Resumen

En la educacion arquitectonica contemporanea, la representacion grafica es clave
para formar arquitectos, ya que facilita la traduccion de ideas abstractas a imagenes
coherentes. Durante afios, el dibujo a mano ha sido esencial, pero la llegada de
herramientas digitales ha transformado tanto el pensamiento como las técnicas
arquitecténicas. Este texto aborda la importancia de hibridar los enfoques manuales
y digitales, sefialando que el desafio no radica en elegir uno sobre otro, sino en
identificar lo mejor de cada uno segtin el contexto. La ensefianza arquitecténica
debe integrar procesos rapidos y lentos, fomentando la reflexiéon profunda y la
inmediatez técnica. A través de un enfoque metodoldgico hibrido, los estudiantes
pueden desarrollar tanto habilidades técnicas como un pensamiento reflexivo. El
objetivo es formar arquitectos capaces de tomar decisiones precisas y eficaces,
combinando pensamiento rapido y lento, sin sacrificar profundidad ni calidad en su
representacion.

Palabras clave: dibujo a mano, dibujo digital, aprendizaje, reflexion, Kahnemann.

Bloques tematicos: pedagogia, las raices y tradiciones docentes, ideacion grafica,
herramientas TIC.
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1. Introduccion

En el panorama contemporaneo de la educacion arquitectdnica, la representacion grafica ocupa
un lugar central en la formacion de los estudiantes. La capacidad de traducir ideas abstractas en
imagenes visuales coherentes es una habilidad fundamental en el proceso de disefio
arquitectonico. A lo largo de décadas, el dibujo a mano ha demostrado ser un medio necesario
para adquirir esta habilidad, ya que permite una conexion intima entre la mente, la mano y la
herramienta, facilitando una comprensién completa del espacio arquitecténico (Tejedor, 2022).

La llegada de las herramientas digitales ha puesto en cuestion esta dinamica, puesto que ha
cambiado de manera significativa tanto las herramientas como la manera de pensar la
arquitectura, planteando nuevas preguntas sobre la efectividad de diferentes métodos de
ensefianza en el desarrollo de habilidades de representacion arquitectonica (de Gispert
Hernandez et al. 2024). Hace 20 afos se discutia sobre la conveniencia del uso de medios
digitales para el dibujo de arquitectura, lo que dio pie a reflexiones todavia hoy validas
(Mindeguia, 2004; Mindeguia, 2006). Hoy podemos situarnos en un estadio diferente en el que
tanto unas técnicas como las otras se han probado y podido evaluar.

Tradicionalmente se ha afirmado que dibujar es pensar (Pallasmaa, 2014). En este sentido
algunos autores ponen especial énfasis en el aspecto manual (Siza, 2009), mientras que otros
lo hacen en el aspecto digital (Oxman 2007). Nuestra experiencia lleva a considerar que la clave
reside en la hibridacion de ambos medios graficos y que lo dificil es identificar lo mejor de cada
técnica para cada aprendizaje especifico.

El contexto cultural actual, marcado por la inmediatez y la sobreestimulacion, ha influido
profundamente en los métodos de ensefianza y aprendizaje. David Levy, en su obra Mindful
Tech, advierte sobre los peligros del "popcorn brain”, un fendémeno en el que, a nivel social, la
exposicion constante a estimulos digitales ha reducido nuestra capacidad de concentracién y
reflexion profunda (Levy, 2016). Esta transformacion cultural tiene implicaciones significativas en
la educacion arquitectonica, donde la capacidad de concentracion prolongada es crucial para
desarrollar una comprension espacial compleja.

Este escrito expone una experiencia docente colectiva que emana de la preocupacion por un
objetivo compartido, formar arquitectos, y del convencimiento de que aprender a ser arquitecto
pasa por aprender a dibujar. De este modo, se plantea que la dicotomia entre técnicas digitales
y manuales no puede enfocarse como un enfrentamiento entre posicionamientos docentes, ni
como dos alternativas a un mismo cometido, sino que son componentes de una misma
magquinaria. Una maquinaria que conjuga momentos de reflexion y momentos de inmediatez,
procesos lentos y procesos rapidos.

2. La paradoja de la dicotomia entre dibujar y pensar

Las relaciones entre las dicotomias rapido-lento, manual-digital y automatico-reflexivo respecto
al dibujar como proceso intelectual y productivo, son independientes entre ellas. Al respecto, hay
dos apriorismos que suelen acompafar estas dicotomias: culturalmente se asocia el proceso
manual con algo lento, y consecuentemente reflexivo, y lo digital con un proceso automatico y
por tanto inmediato. Si bien ambas afirmaciones pueden ser ciertas en un contexto determinado,
no son verdades absolutas. La primera afirmacion proviene de la mitificacion de lo realizado
artesanalmente, que se da por hecho que es un proceso laborioso, y que el hecho de realizarlo
manualmente le otorga un valor afiadido (Sennet, 2008). La segunda afirmacién proviene de la
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capacidad de produccion que puede llegar a proporcionar un uso avanzado de los sistemas
digitales, y la interdependencia productiva de los despachos de arquitectura por estos medios
que, sin ellos, las exigencias técnicas y productivas del ejercer de arquitecto hoy, los vuelven
herramientas indispensables para ser competentes en el mercado profesional (Cross 2006).

Para comprender mejor las implicaciones de estas dicotomias del pensar, es util recurrir a la
teoria del pensamiento rapido y lento de Daniel Kahneman. En su obra Thinking, Fast and Slow,
Kahneman describe dos sistemas cognitivos: el Sistema 1, que es rapido, automatico e intuitivo
y opera de manera automética y rapida, con poco o ningun esfuerzo y sin sensacién de control
voluntario (Kahneman, 2011, p. 20), y el Sistema 2, que es lento, deliberativo y analitico asigna
atencién a las actividades mentales que lo requieren, incluyendo calculos complejos. Las
operaciones del Sistema 2 son a menudo asociadas con la experiencia subjetiva de la agencia,
la eleccion y la concentracion (Kahneman, 2011, p. 21). Estos sistemas se refieren a como los
seres humanos procesan la informacién y toman decisiones.

Aplicando este principio a la representacién arquitecténica, es importante distinguir el dibujar
como herramienta, el dibujar como proceso, y el esfuerzo intelectual que requiere el acto de
dibujar. En la figura 1 se muestra la relacion entre estos tres factores que determinan el grado
de complejidad del dibujar:

herramienta proceso esfuerzo
manual = - rapido  -------eeemmoeeeoo o reflexivo
digital =~ 1= automatico

Fig. 1 Tabla de relaciones entre el dibujar como herramienta, como proceso y el esfuerzo intelectual que requiere.

Atendiendo a esta tabla, podemos establecer multiples posibilidades de practicas de dibujo:
- Manual-lento-mecanico: ensayar trazados, encajar una reticula base.

- Manual-lento-reflexivo: pintar la luz en una acuarela, cambiar de punto de vista.

- Manual-rapido-mecanico: encajar una perspectiva a mano alzada, esquematizar ideas.

- Manual-rapido-reflexivo: dibujar el croquis de una seccion, realizar un levantamiento.

- Digital-lento-mecanico: generar biblioteca de bloques, ordenar elementos por capas.

- Digital-lento-reflexivo: resolver una interseccion en diédrico, restituir una perspectiva.

- Digital-rapido-mecénico: generar iteraciones con un programa de digitalizacién avanzada, hacer
un levantamiento fotogramétrico.

- Digital-rapido-reflexivo: modelar con parametros variables, optimizar una estrategia de disefio.

El acto de dibujar, ya sea manual o digital, activa la relacién entre el pensamiento, el cuerpo y la
herramienta de ejecucién. En el caso del dibujo a mano la herramienta puede ser un lapiz, en el
digital, un lapiz digital, es lo mismo. Lo relevante es la situacién frente a la cual se encuentra el
sujeto: si se realiza un trabajo mecanico que no requiere un esfuerzo de razonamiento profundo
prolongado; o, por el contrario, un trabajo reflexivo, que si requiere un esfuerzo de razonamiento
profundo prolongado.
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Cualquiera de estas practicas en si no es buena ni mala, sino que depende del contexto en que
se utilice, con qué objetivos, qué medios y en qué fase de aprendizaje o de produccion se
encuentre el individuo que lo realiza. Ciertas practicas pueden ser Utiles en ciertos momentos de
aprendizaje, mientras que en otro momento pueden resultar contraproducentes. La mejor manera
de comprender la complejidad de esta variedad de situaciones y las implicaciones pedagogicas
que derivan de éstas, es mostrando ejemplos concretos.

3. Aprendizaje en 3 etapas

Es necesario tener claro qué hay que aprender en cada etapa y qué ejercicio favorece mejor ese
aprendizaje en el disefio curricular de la formacion de futuros arquitectos. De este modo,
estructuramos el proceso de aprendizaje de la Representacién Arquitecténica en la Escuela
Técnica Superior dde Arquitectura del Vallés en tres etapas, correlativas a los tres primeros anos
de la carrera: entender, representar y expresar.

La primera etapa desarrolla la capacidad de entender el espacio. Esto pasa necesariamente por
la traslacion del espacio tridimensional a un dibujo que lo describa. Esta primera etapa consiste
en ensefar a construir un dibujo 2D que traduzca la forma espacial a lineas en un plano, el
soporte. Los sistemas de representacion arquitecténica diédrico, axonométrico y conico son los
sistemas graficos mas usuales en este aprendizaje. Todos ellos se pueden elaborar a mano o
con ordenador.

Dibujar de manera manual lo que se ve es lo mas parecido a tocarlo, puesto que uno recorre con
los ojos el volumen de cada elemento construido para plasmarlo en el papel. Dibujar la realidad
obliga también a seleccionar y a jerarquizar: escoger qué se dibuja y qué no. Simultdneamente,
esta accion obliga al estudiante a observar cada contorno y escoger aquel gesto que caracteriza
la figura: a sintetizar. Los ejercicios de dibujo rapido a mano contribuyen a esto de manera
indiscutible (figura 2).

43.¢.2011

Fig. 2 Esbozos de estudiantes. Autoria: Veronika Huskova; Sergi Martinez
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Paralelamente, el esfuerzo de un estudiante por comprender y trazar una planta o un alzado a
partir de lo que ve o, algo mas dificil, hacer una seccién, que no la puede ver, le da herramientas
para concebir un proyecto de arquitectura.

Estos ejercicios de sintesis se apoyan en el dibujo técnico, cuya caracteristica principal es la
precision, la operatividad grafica, requiriendo instrumentos como la regla y el compas, o bien, por
herramientas informaticas. Cuando existe una alta repeticién, es importante identificar los
elementos repetidos para realizarlos solo una vez. Un ejemplo de esto seria analizar qué partes
de un dibujo se repiten para crear un Unico médulo que se pueda replicar. El dibujo a mano se
libera asi de ejercicios de repeticién o de tramas de relleno de grandes areas del dibujo para
dedicarse a la lectura de la realidad y la conversion en dibujos diédricos de lo que se ve.

En la figura 3 se pueden observar dos ejemplos de esta primera etapa, uno de producciéon manual
y otro digital. El primero corresponde a la asignatura X, esta realizado en grupos de 2 alumnos,
en dos sesiones. Este consiste en traer al aula un objeto de casa con al menos 3 piezas o
mecanismos distintos, analizarlo en clase, observar los engranajes, los puntos de unién, el
movimiento, y entender el porqué del disefio del objeto. Los alumnos debaten en clase cuales
son dichas partes y movimientos, y hacen una propuesta de axonometria isométrica con un
esbozo a mano alzada. El siguiente paso consiste en descomponer el objeto con una
axonometria explosionada, en un papel de 50x70cm, que no se limite sélo a explosionar las
piezas de montaje, sino en desgranar cada esquina que pueda explicar un detalle dificil de
entender a simple vista.

El segundo dibujo de la asignatura X, también realizado en parejas, consiste en dibujar una
axonometria militar a ordenador, pero del mismo modo que se realiza a mano, linea a linea, como
hacian muchos arquitectos de los afos 60, tales como James Stirling o como Alison y Peter
Smithson. Partiendo de la planta girada 30°, 45° o 60° de un edificio dado, y con la ayuda del
alzado y seccion, el estudiante debe levantar la axonometria, entender el significado de cada eje,
y calcular las distancias relativas de cada parte. Ademas, debe seccionar un trozo del edificio
para explicar las entrafas de la construccion, y visibilizar la complejidad de las formas curvas,
distinguiendo las partes proyectadas de las seccionadas.

Fig. 3. (izquierda) Axonometria manual. Autoria desconocida. (derecha) Axonometria digital.
Autoria: Jaume Cafiellas
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La segunda etapa consiste en aprender a representar el espacio, entendiendo los sistemas de
representacién como un lenguaje del que hay que comprender su gramatica. En este estadio se
realiza el proceso inverso: partiendo de los dibujos del diédrico se elaboran maquetas fisicas y
modelos digitales 3D. Cada medio abre campos distintos para la representacién arquitecténica.

En esta segunda etapa, fundamentado en el primero, se plantea lo que debe aprender el
estudiante durante el segundo ario de carrera. Por un lado, se sigue ahondando en la capacidad
del dibujo del trazo manual, con mayor intencion y habilidad por parte del estudiante. Se retoma
la perspectiva conica iniciada el primer afio para entenderla como herramienta de lectura del
lugar en torno al objeto arquitecténico. Se plantean los principios del fotomontaje como recurso
expresivo y de proyecto, y por tanto se profundiza en los conceptos teéricos de la perspectiva
conica y el uso de construcciones graficas manuales, con apoyos digitales cuando se precisan.

Por otro lado, la construccion de modelos 3D se elabora a partir de las descripciones diédricas y
axonométricas dadas en papel. Es muy importante puntualizar que este aprendizaje sostiene un
fuerte compromiso entre el objeto real y el modelado. Es decir, se hace especial atencion en que
el estudiante entienda las cualidades constructivas de las formas arquitectonicas y su geometria,
reproduciendo su generacion en el proceso digital: por ejemplo, una forma de revolucion tiene
sentido generarla a partir de la rotaciéon de una figura alrededor de un eje, igual que una forma
de extrusion hay que pensarla a partir de un perfil desplazado por una trayectoria. Ademas, todas
las formas y objetos modelizados se deben representar en laminas con dibujos organizados y
confeccionados por los alumnos, lo que permite completar el aprendizaje mediante la
representacion y la composicion de la lamina.

En la figura 4 se pueden observar dos ejemplos de esta segunda etapa, uno de produccion digital
que parte de datos fisicos y otro manual que parte de datos digitales. El primero consiste en
modelar una forma compleja a partir de una fotografia. El estudiante se enfrenta a un objeto que
debe observar, analizar y comprender en tanto que conjunto de volumenes en extrusiéon y
rotacion. Debe, por un lado, establecer las dimensiones béasicas del modelo, y por el otro, decidir
las coordenadas y ejes de desplazamiento de las secciones base. Luego, debe escoger un punto
de vista, afiadir sombras y componer una lamina que mejor defina el objeto.

El segundo dibujo plantea la realizaciéon de una perspectiva cénica, partiendo de una fotografia,
una planta y un alzado. El estudiante debe escoger un punto de vista distinto al de la fotografia,
por tanto, pensar el edificio que esta observando. Ademas, debe enfrentarse a dotar al dibujo de
un segundo grado de abstraccién, al pedirle que haga desaparecer del dibujo las lineas de encaje
de la perspectiva, y que represente el edificio en su entorno, su atmdsfera, materialidad, a través
de los distintos tonos de luz y sombra.

Fig. 4 (izquierda) Modelo 3D digital.
Autoria: Mohamed El Jaanin, Clar Vila, Margal Roure. (derecha) Perspectiva manual. Autoria: Jan Rosa
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Por tanto, esta etapa inicia una hibridacién técnica donde las herramientas digital-manual y el
dibujo rapido-lento forman parte de la reflexién practica de cada ejercicio. Tanto la construccion
de perspectivas como el modelaje 3D, comparten la base de observar para comprender el
espacio, y hacer uso del razonamiento para la representacién tridimensional de formas
complejas, saltando de recursos y técnicas para escoger el buen uso de cada uno de ellos.

La tercera etapa culmina el proceso con la capacidad de identificar y expresar las ideas
esenciales del proyecto mediante el dibujo. Requiere un grado mayor de madurez y se soporta
sobre las dos anteriores: aprender a comunicar ideas de arquitectura. En esta fase la hibridacion
entre técnicas manuales y digitales ya no se origina en el enunciado sino en la respuesta del
estudiante. La técnica se justifica por cual es mas adecuada a la idea a representar. La mezcla
esta en las posibilidades, en la cabeza del estudiante. La dificultad esta en saber escoger,
seleccionar y decidir, ya que tomar decisiones es algo para lo que debemos entrenar a los
estudiantes.

En la figura 5 se pueden observar dos ejemplos de esta tercera fase, uno de proceso digital, pero
de produccion manual, y otro de proceso manual, pero de produccion digital. En el primero, el
estudiante escogio representar el paso del tiempo de un edificio dado. Apoyandose en diversos
documentos fotograficos y planimétricos de distintas épocas, en este caso, el estudiante decidio
representar, a través de un solo punta de vista (una perspectiva frontal), diversas franjas
verticales, macladas a través de la profundidad de ciertos planos fugados, de tal manera que
cada fragmento se identifica con un momento de la vida del edificio. La eleccion de la
composicion y del color, enfatizan tanto la idea de profundidad espacial como temporal, al no
apoyarse sobre las tonalidades de la materialidad directa, sino sobre los efectos de luz y sombra,
reflejos y opacidades del conjunto.

En el segundo, el estudiante elige apoyarse sobre la figura literaria de la hipérbole como recurso
literario para enfatizar la importancia del formato de escaleras en un foyer de gran altura.
Partiendo de una fotografia realizada por el mismo autor, dibuja manualmente en planta el punto
de vista de la fotografia, y afade mas huecos y escaleras de las que hay realmente. Una vez
comprende el espacio y la diversidad de angulos de cada escalera proyectada, las modela en
3D, y elige diversos puntos de vista, que luego introduce en un fotomontaje digital, al que afade
superficies de tonalidades tomadas de la fotografia inicial.
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Fig. 5 (izquierda) Composiciéon manual-digital.
Autoria: Marti Font. (derecha) Composicion digital-manual. Autoria: Berta Muntean
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Por tanto, la ultima etapa exige un alto grado de hibridacién técnica entre el pensar lento y
despacio, asi como el uso de cada sistema de representacion, en funcién del grado de
complejidad que se propone el estudiante. El proceso de dibujo requiere el control de diversas
técnicas que dan como resultado un dibujo maduro, de profundidad reflexiva, pero de cierta
espontaneidad, al introducir el aspecto de la técnica narrativa dentro del proceso de dibujo.

A lo largo de todo este recorrido, las diversas técnicas aportan aspectos distintos a la formacion
del arquitecto, con trayectos rapidos y lentos, que fomentan la reflexiéon o permiten el
automatismo. Es decir, se compaginan ejercicios que propician el pensamiento profundo reflexivo
(como los trabajos previos a la medicion) y ejercicios que estimulan la habilidad técnica en el
trazo, la inmediatez y la improvisacion (como los apuntes de viaje). En definitiva, como método
de aprendizaje y de produccion, el salto del dibujar y el pensar rapido y lento, el uso de la
herramienta digital y manual, y el uso consciente del dibujo como proceso, es a veces automatico,
y otras, reflexivo.

4. Conclusiones

“También en el campo artistico, un producto hecho con rapidez conserva toda la
vida que tenia en el momento de ser concebido: las hojas de bambu de un dibujo
japonés o chino estan hechas en un instante, pero han sido observadas durante
largo tiempo. Observar largo tiempo, comprender profundamente y hacer en un
instante; el cerebro y los musculos trabajan en las mejores condiciones: el producto
es vivo.” (Munari, 1968).

La dicotomia entre rapidez y profundidad en el aprendizaje de la representacion arquitectdnica
es un desafio importante en la educacién contemporanea. Este puede abordarse de manera
efectiva mediante la implementacion de una metodologia hibrida que combine lo mejor de los
enfoques manuales y digitales. Esta metodologia no solo permite a los estudiantes desarrollar
una comprension profunda del espacio arquitecténico, sino que también les proporciona las
habilidades técnicas necesarias para enfrentarse a los retos de la practica actual. Al equilibrar la
rapidez y la profundidad en el aprendizaje, la metodologia hibrida prepara a los futuros
arquitectos para convertirse en disefiadores reflexivos, creativos y técnicamente competentes.

Distinguimos entre metodologia hibrida y metodologia mixta. No proponemos un planteamiento
mixto, que significaria una dualidad excluyente, sino una hibridacion de pensamiento y técnica.
De modo que debemos identificar qué puede aportar cada técnica en cada momento del
aprendizaje y depurar los ejercicios para resaltar un conocimiento concreto, describible y
evaluable.

Howard Gardner, en su teoria de las inteligencias multiples, destaca la importancia de la reflexién
y la deliberacién en el aprendizaje. Este argumenta que la inteligencia espacial, que es crucial
en la arquitectura, se desarrolla a través de la experiencia directa y la manipulacién de formas y
espacios en el mundo real (Gardner, 1983). En el campo del disefio arquitecténico, es esencial
que los futuros profesionales no solo sean capaces de producir representaciones precisas de
sus ideas, sino que también comprendan los espacios que estan disefiando.

En lugar de un debate polarizado, los profesores de diferentes asignaturas del Grado X hemos
sostenido una conversacion plural que reconoce el valor intrinseco de ambos enfoques. Todos
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los profesores que firmamos esta ponencia coincidimos en que tanto las técnicas digitales como
las analdgicas ofrecen herramientas imprescindibles para el desarrollo del pensamiento
arquitectonico, no sélo de la practica grafica.

El proceso de aprendizaje para ser arquitecto se sustenta en el principio de "aprender haciendo”,
y en este contexto, el dibujo juega un papel central. Este método, que implica una constante
traslacion entre lo bidimensional y lo tridimensional, no solo es una técnica de representacion,
sino el nucleo del pensamiento arquitectonico. La capacidad de pensar y disefiar en tres
dimensiones a partir de representaciones bidimensionales, y viceversa, es esencial para la
formacién de un arquitecto (Schon, 1983). Este ejercicio madura la comprension espacial y
permite a los estudiantes enfrentarse a la practica arquitecténica.

Recuperando la idea de Munari, llegar a hacer un trazo que exprese lo que queremos, lleva
detras tiempo de experiencia y reflexion: es lento llegar pero es rapido de dibujar. Llegar a trazar
un dibujo hecho con ordenador también tiene detras una secuencia de acciones que pueden ser
muy sofisticadas, pero una vez construida la estructura computacional, la réplica es rapida. En
ambos procesos tiene cabida la formulacién del pensamiento profundo y sereno, la reflexion y
en ambas el dibujo contendra en su ser esa profundidad, ese interés.

En definitiva, el aprendizaje de la representacion arquitectonica es tanto una herramienta como
un método de razonamiento, esenciales para la formacion y la practica de cualquier arquitecto.
La consecuencia de este aprendizaje, es la capacidad de tomar decisiones, que siempre tiene
una componente de reflexién inmediata y una profunda, asi como la capacidad de ejecutar lo que
el individuo se propone, es decir, su capacidad productiva. Tal como sucede en el ejercicio de la
profesion.
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