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Acerca del CD-Rom que acompafia este Informe de Tesis

Contiene la totalidad de la Investigacion propiamente dicha, organizada en dos
Libros.

v' “Libro de Campo”: contiene la transcripcion de las encuestas y las extensas
entrevistas efectuadas.
v" “Libro de Contenidos”: inicia con una resefia operativa sobre el “Analisis de
Contenido” para el procesamiento de las entrevistas realizadas; prosigue con
las tablas de analisis de contenidos y su codificacion, asi como los graficos e
indicadores generados a partir de la consulta a los treinta y cuatro (34)
profesionales contactados. Finaliza con una Monografia (como anexo) que
intenta analizar ¢como disefian los arquitectos? (¢todo vale?) bajo la éptica
de las ideas expuestas por Feyerabend en su ya clasico texto “Contra el
método: esquema de una teoria anarquista del conocimiento”.
Ambos Libros se encuentran en archivos de formato *.pdf (utilizar el programa
gratuito Acrobat Reader de Adobe para su lectura)
El CD también contiene a manera de muestra el audio de una entrevista — tipo por
cada Grupo consultado (cuatro Arquitectos entrevistados), en formato *.mp3,
realizado como Podcasting (sugerimos utilizar iTunes de Apple, ver directorio
“Programas” en el propio CD-Rom.

Para mayor detalle sobre los contenidos del CD-Rom abra en el navegador web de

su preferencia el archivo “leame” incluido en el.

Sobre el Podcasting: El término podcasting surge como el acronimo de las palabras pod y
broadcast. el término pod sugiere portable device, es decir, reproductor portatil y broadcast,
emisién de radio o television. Otra acepcion de "Podcast" es: Portable On Demand
Broadcast, es decir emisién por demanda. Inicialmente referido a las emisiones desde
audioblogs, actualmente ya es aceptado para referirse a emisiones multimedia, de video y/o
audio.



Resumen

La Investigacion parte con exploracion documental acerca de Realidad
Virtual, Disefio y Aplicacion de Computadoras, Desarrollo Experimental de la
Construccion y sus posibles interrelaciones con la Innovacién, para proseguir
mediante encuestas y entrevistas en profundidad a profesionales sobre estas
tematicas.

Consulta realizada en cuatro grupos bien delimitados de profesionales:
ESTRAN, IDEC, FAU y SIGraDi. Mediante técnicas de analisis de
contenidos se procesOd la informacion obtenida, respondiendo a los
resultados con dos propuestas concretas: el Simulador de Construccion y el
Centro Digital en Arquitectura y Urbanismo, como motores para la innovacion,
aportes al IDEC en particular y la FAU en general, respectivamente;
alternativas orientadas a la difusion y plausibles de transferencia a
organizaciones similares vinculadas con la construccion (en la Universidad, la

Empresa y el Gobierno)



Abstract

This research begins with a bibliographical exploration about Virtual Reality, it
continues with Computer Assisted Design and Experimental Building
Development, studying it's relationships with Innovation, it develops with
surveys and extended interviews about these matters with professionals (from
four different groups: ESTRAN, IDEC, FAU & SIGraDi)

We have process this information using content analysis techniques, obtained
valuable results and this research concludes with two proposals: the
Construction Simulator and the Digital Center for Architecture and Urbanism,
as motors for the innovation into the IDEC as particular and in the FAU as
general manners; both models must be oriented to transfer and diffusion into
similar building organizations (at the University, the Enterprises and the

Government)
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Introduccion

1. Planteamiento del Tema
El Disefio Arquitectonico y la Construccion incorporan crecientemente a sus
procesos el uso de las nuevas tecnologias telematicas *, generando
continuos cambios que prometen modificar incluso la forma y maneras de
disefiar tradicionalmente conocidas. Realidad que presenta un escenario
muy dindmico 2, motivando el planteamiento de varias interrogantes
(preguntas de investigacién complementarias®) relacionadas con la inquietud
principal del presente estudio:
¢Facilitard la Realidad Virtual * (RV) el proceso de
proyectacion de modelos y sistemas constructivos?
El conjunto de tecnologias emergentes agrupadas bajo la denominacién
general de RV se ha utilizado exitosamente, por ejemplo, como recurso en
los procesos de disefio, experimentacion de modelos y produccion para las

industrias automotriz y aeroespacial, como una instancia mas avanzada de

! Neologismo, creado a partir de la conjuncion de las disciplinas "Telecomunicaciones" e "Informatica”.
Alvarez S., 1998)

Nosotros podemos escoger entre manejar el cambio inevitable o dejarnos manejar por el (Cartier,
1993)
% Las preguntas de investigacién aqui expuestas, se corresponden con la idea del filésofo Francis
Bacon, en el sentido que una certeza aceptada puede dar origen a muchas interrogantes, mientras que
muchas interrogantes enfrentadas a la curiosidad pueden generar nuevas certezas.
4« _En su esencia, el concepto de Realidad Virtual persigue la aproximacién multi - sensorial (visual -
tactil - auditiva) entre modelos de objetos o situaciones, construidos a través del uso de un sistema
informatico, y sus originales en el mundo real, de forma tal que, perceptualmente, la diferencia entre
ambos tienda a ser la menor posible. En la actualidad, sin embargo, la factibilidad de creacién de
objetos y "universos" que no guarden relacion alguna con nuestra realidad ha contribuido a hacer que
la anterior descripcién resulte incompleta y en vias de obsolescencia...” (Vélez, Llavaneras y Alvarez,
1992)



los estandares impuestos por los sistemas de CAD (siglas de Computer
Aided Design) y la produccion en serie asistida por estos, CAM (Computer
Aided Manufacture, que incluye tecnologias de punta como la Robotica)
Siendo el Desarrollo Experimental de la Construccion (en lo adelante DEC)
motivo de escalas, dimensiones y variables diferentes a las de los ejemplos
anteriores, y estando inmerso en un campo mas particular de las nuevas
tecnologias identificado como CAAD (Computer Aided Architectonical Design
— Disefio Arquitectonico Asistido por Computadora), también surge la
inquietud sobre:

¢, Qué ventajas y qué desventajas presenta la incorporacion de la

RV al proceso de disefio en la construcciéon?
La investigacién persigue, ademas de ofrecer respuestas a estas preguntas>,
formular un modelo factible de experimentacion y desarrollo para la
incorporacion al IDEC de recursos de RV. Confrontaremos el "grado de
alfabetizacion informatica” de los participantes en los procesos, no solamente
en lo relativo a las herramientas conocidas como CAAD, sino también lo
relacionado con la RV. Se propone que antes de construir los modelos en el
tradicional sistema integrado por atomos (tipico de la era industrial), éstos se

ensamblen en bits®, alternativa que nos ofrece la RV a un costo material,

®> Enfoque en problemas, que no estén limitados a aquellos cuya solucién ya es conocida sino que
incluyan los problemas complejos y mal estructurados que amenazan nuestro mundo y nuestra
sociedad (y que frecuentemente son de indole transdisciplinario).(Visser, 2002)

6« The change from atoms to bits is irrevocable and unstoppable. Why now? Because the change is
also exponential — small differences of yesterday can have suddenly shocking consequences
tomorrow...” (Negroponte, 1995)




humano y temporal mucho mas razonable’ en esta era, caracterizada por lo
digital y la necesidad de producir de manera eficiente (paradigma ecologico).
Aclaramos que debido a la naturaleza novedosa del tema, es poca la
bibliografia impresa disponible (especifica del tema de RV aplicada al DEC)
por lo que utilizaremos abundante informacion capturada en Internet a
sabiendas de que esta entra rapidamente en obsolescencia. Por el contrario
existe amplia, importante y compleja literatura sobre el Proceso de Disefio
Arquitectonico — al cual nos referiremos de ahora en mas como
Proyectacion® -, resultando oportuna la reflexiéon y discusién orientada al
empleo de RV en la \visualizacion, modelizacion, comunicacion,
estandarizacion y en general, el desarrollo y ejecucion de modelos y

sistemas constructivos experimentales.

Concretamente en términos mas generales la investigacion busca ofrecer

respuestas validas al Problema:

¢,Cual es la influencia potencial de la RV en los recursos del
proyectista, especificamente en el disefio experimental de

construcciones?

" En el ejercicio de la Arquitectura es frecuente el consejo: “es preferible romper los planos
que demoler el edificio”; al trabajar en forma digital no se destruiria nada, sino que se
reciclaria la informacién tantas veces como fuere necesario (paradigma ecol6gico) Sobre los
importantes particulares de lo conveniente y lo eficiente, recomendamos sobremanera la
lectura del interesante libro escrito por el Profesor Eduardo Sosa Rodriguez “Cuatro criterios
y cuatro modelos conceptuales en el proceso de disefio”.

® Aunque el término castellanizado no termina de convencerme... no suena bien
“proyectacion”... por el contrario si suena muy bien hablar de “Taller de Proyecto” en lugar
del anacronico pero aun impuesto “Taller de Disefio”.



2. Antecedentes

La diversificacion de las herramientas y recursos ofrecidos por las nuevas
tecnologias al Arquitecto en particular (y a la industria de la construccion en
general) para el desarrollo de su labor como disefiador - proyectista,
particularmente con el auge del Disefio Arquitectonico Asistido por
Computadora - CAAD, asi como su aceptacion y generalizada masificacion
en planificacién, organizacion, visualizacidon y comunicacion de proyectos,
implica en la practica que si ayer los profesionales exhibian los planos de su
obra, hoy podran invitar a sus clientes a visitar los espacios proyectados
antes de ser construidos, con un aceptable grado de aproximacion a la
realidad.

Se persigue aprovechar estos ambientes y recursos para explorar en la
practica el proceso de proyectacion y la posibilidad (bajo los criterios de
conveniencia y eficiencia) de incorporar recursos de RV en el escenario de la
Arquitectura y Construccién al medio nacional, particularmente en el IDEC® —

FAU — UCV.

9« .LOS ORIGENES DEL IDEC

La creacion del Instituto de Desarrollo Experimental de la Construccion (IDEC) de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo (FAU) de la Universidad Central de Venezuela (UCV) fue
aprobada el 6 de octubre de 1975 por el Consejo Nacional de Universidades...” (Lovera de
Sola y Angarita, 1990)



Resulté conveniente desarrollar la investigaciéon en el &mbito del IDEC*° ya
que este ofrece a los profesionales en el area de Arquitectura, Ingenieria y
afines, la oportunidad de proseguir estudios de postgrado directamente
relacionados con los aspectos practicos de la Construccion. En lineas muy
generales los cursantes, una vez aceptados, deben desarrollar su propio
sistema constructivo, o0 analizar y potenciar los ya existentes, con el requisito
indispensable de documentar adecuadamente y con el nivel de detalles que
sea requerido, el proceso de ensamblaje o modificacion del modelo —
sistema constructivo, asi como los resultados de su investigacion. Los
sistemas constructivos propuestos deben ser factibles, lo cual se garantiza
mediante pruebas fisicas y ejecucion, para lo cual cuentan con los recursos

en su Planta Experimental situada en El Laurel, Estado Miranda.

Otro aspecto importante en la escogencia del IDEC para el presente estudio

es que el Instituto mantiene una destacada plantilla transdisciplinaria** de

19 El Instituto

Desde comienzos de los afios 70, tres arquitectos y un estudiante se constituyen como
equipo de trabajo — y por ende como organizacion — inicial, bajo la denominacién de Grupo
de Investigacion de las Edificaciones, adscrito a la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de
la UCV:

A los tres profesionales iniciales, se suman dos mas, todos ellos provenientes de la ruptura
de la organizacion anterior del Banco Obrero (B.O.), la Unidad de Disefio y Avance... Los
cinco profesionales, replegados y cobijados en el seno universitario, liderizados por el Arg.
Henrique Hernandez, elaboran el basamento tedrico de la nueva organizacion, legislado
formalmente por el documento Teoria de las Edificaciones, producto final de la primera
investigacion del grupo... (extracto tomado de una monografia — articulo no publicado del
Profesor Antonio Conti).

1 Como el prefijo “trans” lo indica, la transdisciplinariedad concierne, eso que esta a la vez
“entre” las disciplinas, “a través de” las diferentes disciplinas y “mas alla” de toda légica
disciplinar. Su finalidad es la comprensién del mundo presente, en el cual uno de sus
imperativos es la unidad del conocimiento (Nufiez, 2002) Personalmente me inclinamo por
la expresion “multidisciplinariedad”, ya que la “transdisciplinariedad” ha sido objeto de
demoledoras criticas mayormente epistemoldgicas (Alvargonzélez, 2003)



investigadores abocados al DEC, contando con varias patentes registradas
para sus sistemas constructivos.

Pionero en nuestro medio en el uso de computadoras aplicado a la
Arquitectura fue el Laboratorio de Técnicas Avanzadas en Disefio — LTAD*?,
de la FAU — UCV, (unidad de docencia e investigacion a la que el autor
estuvo adscrito por doce (12) afios, hasta su cierre reciente), donde
consideramos que para el disefiador de inicios del nuevo milenio la RV
ofrece mucho mas que simple representacion y modelizacion, ya que
significa la promesa de simulacion avanzada en diferentes niveles de
comprension.

Desde mediados de los noventa Iberoamérica comienza a establecer redes
de comunicacion e intercambio en el area de grafica digital, liderizadas por
arquitectos que aprovechan las computadoras en su desempefio profesional
y académico, siguiendo el ejemplo de organizaciones ya existentes en

Norteamérica (ACADIA **), Europa (ECADEE **) y Asia (CAADRIA ™),

2 1- ORIGENES:
El Laboratorio de Técnicas Avanzadas en Disefio evoluciona a partir de la antigua Seccién
de Sistemas y Modelos creada a su vez por una conjuncién de voluntades orientada a
estudiar e incorporar los beneficios de nuevos enfoques tecnolégicos al ambito de la
docencia y adiestramiento de estudiantes de arquitectura. Por una parte se aporta la vision
del Profesor Benjamin Reif de la experiencia habida en el ambito inglés en cuanto al uso del
enfoque sistémico a nivel arquitecténico y urbano y por otra, la experiencia de los arquitectos
Lindolfo Grimaldi y Gonzalo Vélez quienes desde 1968 habian iniciado actividades de
investigacion en la FAU orientadas a la incorporacion del uso de computadoras en
arquitectura. (Vélez J., 1994)

Sitio Oficial de la “Association for Computer Aided Design in Architecture”;
http://www.acadia.org/
4 Sitio Oficial de la Organizacién “Education and research in Computer Aided Architectural
Design in Europe”: http://www.ecaade.org/
!> Sitio Oficial de la Organizacién “Computer Aided Architecture Design Research In Asia:
http://www.caadria.org



surgiendo asi la Sociedad Iberoamericana de Gréfica Digital — SIGraDi'®,
organizacién a la que se adscribia el (ahora) desaparecido LTAD como
Miembro Institucional y el autor de esta Investigacion como integrante de su

Comité Cientifico.

3. Justificacién e Importancia del Tema

El estudio explora el impacto de la aplicacion de nuevas tecnologias a
problemas viejos, observando desde la Optica tradicional del disefio
arquitectonico las novisimas tecnologias de visualizacion, modelacion y
simulacién avanzadas propias de la RV. No se trata de cambiar la forma
tradicional del arte de proyectar; por el contrario: el aporte consiste en
reforzarlo, acelerando los procesos implicitos en el DEC mediante técnicas
avanzadas de modelacion y visualizacidon interactivas, en la medida de lo
posible inmersivas (el usuario logra mediante modelos abstractos generados
por computadora un acercamiento al modelo fisico potencial,
experimentando incluso vivencias de visita e interaccion). Conocemos que
parte de las experiencias relativas a disefio de modelos en el DEC sufren
diversos grados de "traumas" causados, entre otras razones, por costos y
operacion en la planta experimental del IDEC; vacio que podria ser llenado

por la experimentacion previa mediante "constructos” virtuales.

'° Sitio Oficial de SIGraDi: http://www.sigradi.org
" Portal del LTAD disponible en: http://posta.arg.ucv.ve



Sostenemos la teoria del grupo de trabajo del LTAD, referente a que la
telematica, aplicada al disefio en general y la arquitectura en particular, no es
buena ni mala en si misma: sencillamente su uso resultara inevitable dadas
las circunstancias del entorno; su aprovechamiento permitira revisar e incluso
reformular viejas nociones, conceptos y categorias tradicionalmente
atribuidas al proceso de disefio, potenciando un mayor control de las varias
dimensiones en el implicitas, particularmente las de orden econdmico.

En términos practicos es mucho lo que se dice o escribe sobre disefio y
construccion, pese a lo cual la comunicacién de las propuestas en muchas
ocasiones suele ser poco eficiente, incongruente o incompleta; aplicar la RV
en este campo promete mayor grado de satisfaccion por parte de los actores
involucrados en relacion con los modelos propuestos, introduciendo una
nueva perspectiva de analisis en el campo practico de la construccion: la
posibilidad de visualizar los productos (construcciones) antes de ser
ejecutados fisicamente®®. El empleo de la RV conduciria a la reduccién
radical de los costos de uso / materiales y las horas - hombres involucradas
en el proceso de disefio y experimentacion con las propuestas de modelos y
sistemas constructivos.

Hemos expresado en varias oportunidades que la RV esta cambiando, por
ejemplo, la relacion de profesionales, investigadores, docentes y estudiantes

con la proyectacion, su inherente toma de decisiones, la formulacion de

8 « .La documentacion gréfica elaborada por los arquitectos responde entonces a una

necesidad de indicar al cliente lo que sera la edificacién una vez concluida su ejecucion...”
(Marcano, 1998)



alternativas asi como su modelizacién; modifica, en forma interactiva y
practicamente vivencial, la visualizacion de variables, datos y sus complejas
interrelaciones.

El impacto social y cultural que la RV ofrece a la Humanidad es
revolucionario en grado tal que podria equipararse a la aparicion de la
escritura, que permiti6 el surgimiento de la historia y de la imprenta,
potenciando la difusién masiva del conocimiento. Nos encontramos ante la
modificacion del pensamiento social, pero si bien podemos analizar las dos
primeras revoluciones (escritura e imprenta) con una visidn retrospectiva,
esta investigacion sobre el impacto de la RV requiere estudiar el estado del
arte de esta tecnologia aplicada a la proyectacion, asi como generar una
vision prospectiva de su impacto a corto, mediano y largo plazos en el area
que nos ocupa.

La RV nos lleva a considerar un posible cambio radical en la tecnologia de la
inteligencia y del conocimiento, cuyos alcances aun se muestran inusitados,
aungue sabemos que las claves de este cambio se encuentran en las
capacidades de interaccion y conectividad... nada volvera a ser igual.

A continuacion identificamos los Objetivos del presente estudio:

Objetivo General
Analizar la aplicacion de la RV en el proceso de disefio experimental

de la construccion, especificamente en el IDEC — FAU — UCV.
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Objetivos Especificos

1. Describir las formas en que se disefia, particularmente en el escenario
del Disefio Experimental de la Construccion que se realiza en el IDEC
- FAU - UCV.

2. Revisar el “estado del arte” de la RV en las disciplinas que requieran
visualizacion, modelizacion y estandarizacion; con particular énfasis
en el escenario del Disefio y de la Construccion.

3. ldentificar el rol potencial de la RV en el proceso de disefio, asi como
los posibles obstaculos para su incorporacion efectiva en las distintas
fases de proyecto.

4. Explorar la incorporacion de la RV al escenario de la Arquitectura, el
Urbanismo y la Construcciéon como recurso de simulacion avanzada
de sistemas constructivos en el IDEC — FAU - UCV.

5. Discutir la conveniencia del desarrollo de un *“simulador de
construccion” que pueda ser utilizado por arquitectos, ingenieros y
profesiones afines.

6. Proponer una instancia factible y pertinente para la FAU — UCV que en
términos generales produzca lineamientos y politicas en el area
telematica aplicada a Arquitectura y Urbanismo y en particular cubra
los roles cumplidos por el desaparecido LTAD y la Unidad de
Educacion a Distancia que la Facultad aun no ha constituido —

jestimular la virtualizacion de nuestra Facultad!
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4. Alcances y Limitaciones

Generalmente al hablar de RV se piensa en complejos equipos, de muy
elevado costo, ajenos por completo a la realidad de nuestras instituciones.
Sin embargo existe toda una linea de investigacion y desarrollo orientada a
componentes fisicos y légicos (hardware y software) de bajo y mediano
costos, que coloquialmente suele calificarse como “RV de garaje”. Bajo este
enfoque en el LTAD contamos con los recursos materiales, fisicos y
humanos necesarios para adelantar investigaciones en el area, enmarcados
en las actividades que el Laboratorio identific6 como su Programa Realidad
Virtual.

Para las observaciones de campo en el IDEC, la FAU y la SIGraDi
requerimos de la cooperacion de los entrevistados, de su generosidad,
sinceridad y comprension al momento de suministrar los datos para la
investigacion. Estimamos que el principal obstaculo encontrado fue el
problema cultural relativo al radical cambio de vision que es inherente a la
propia RV: enfrentarse en diferentes niveles de abstraccién y acercamientos

“no lineales” a la realidad del hecho constructivo®®. Problematica ain mas

19« La abstraccién es asi casi una necesidad para la comunicacion, puesto que nos permite

representar nuestras experiencias con sencillas “tomas” realizadas por la mente con rapidez.
Cuando decimos que soOlo podemos pensar una cosa por vez expresamos algo asi como
gue no es posible beberse todo el mar de un solo trago. Hay que tomarlo en una taza y
sorberlo poco a poco. Las abstracciones y los signos convencionales son como la taza:
reducen las experiencias a unidades suficientemente sencillas para ser comprendidas una
por vez. De manera similar, las curvas se miden reduciéndolas a una secuencia de
pequefias rectas, o pensandolas en funcion de los cuadrados que cruzan cuando se las
traza en papel milimetrado.
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evidente en los entrevistados que no suelen utilizar la computadora con fines
especificos de disefio en su labor profesional, por lo cual el estudio refleja
diferentes grados y actitudes de informatizaciéon o uso digital; siendo comudn
el lenguaje analdgico de proyectacion, basado en las tradicionales mesas de
dibujo y maquetas — en algunos casos se utiliza el computador en forma
analoga a estos referentes clasicos del oficio.

A efectos de adelantar la investigacion formulamos las siguientes hipotesis
iniciales, probables respuestas en avance al problema formulado y las
preguntas de investigacion propuestas (ver Punto 1 de la presente
Introduccion, Planteamiento del Tema):

a) El potencial ofrecido por la RV es de significativa importancia para el
escenario dinamico de la arquitectura, cuyos integrantes, en
apariencia, aun no conocen a plenitud sus alcances, ventajas
potenciales y probables desventajas.

b) Los recursos que brindan la RV y la Telemética permiten cada vez en

mayor grado nuevas formas de intercambio de informacion y modelos

Otros ejemplos del mismo proceso son las fotos de los diarios y la transmision de television.
En las primeras una escena natural se reproduce mediante puntos finos y gruesos de modo
gue da la impresion de ser una foto en blanco y negro cuando se la mira sin lente de
aumento. Por mucho que se parezca a la escena original, es sélo su reconstruccién en base
a puntos, como nuestras palabras y pensamientos convencionales reconstruyen la
experiencia en base a términos abstractos. De un modo aun mas parecido al proceso
mental, la cdmara de television transmite el panorama natural en base a una serie de
impulsos lineales que pueden pasar por un alambre.

Asi la comunicacion por medio de signos convencionales de este tipo nos da una traduccion
abstracta, como por yuxtaposicion de instantaneas, de un universo en el que las cosas
ocurren conjunta y simultdneamente, es decir, de un universo cuya realidad concreta nunca
puede ser perfectamente descripta con esos términos abstractos. Una descripcion perfecta
de una pequefia particula de polvo, utilizando esos medios llevaria un tiempo interminable
pues habria que explicar cada punto de su volumen...” (Watts, 1956)
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de simulacion avanzada, Utiles para el ejercicio del disefio, la
arquitectura, el wurbanismo, la construccion y en general, la

proyectacion.

c) Los arquitectos, urbanistas, constructores y muy particularmente las
personas vinculadas al DEC deben prepararse para el uso de los
recursos de RV ya que éstos, en poco tiempo, transformaran
significativamente su ambiente de formacion, trabajo, comunicacion y
produccion.

Partiendo de estas ideas identificamos variables para facilitar la formulacion
de construcciones hipotéticas que delimiten la investigacion. El Problema
planteado: ¢facilita la RV el proceso de proyectacion de modelos y sistemas

constructivos? engloba dos variables complejas:

1) RV y,
2) Recursos del proyectista (especificamente en el proceso de

proyectacion de modelos y sistemas constructivos).

Variables que corresponden al tipo de las que pueden cambiar
cualitativamente, ya que el interés del estudio radica en la "calidad" particular
de los recursos ofrecidos por la RV, mas que en las "cualidades" de los
recursos a disposicion de quienes ejercen la proyectacion. Asignamos a la
RV el valor de variable independiente, plausible de ser manipulada, siendo
una de sus caracteristicas mas resaltantes y atractivas su novedosa

existencia y su poco estudiado potencial en nuestro medio, lo cual, orienta la
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investigacion como de "tipo exploratorio”, mientras que por conveniencia
consideraremos a la segunda variable como dependiente.

El estudio aspira identificar en los entrevistados caracteristicas comunes en
su forma de proyectar, que permitan facilitar la incorporacion de recursos de
RV a este proceso; proponiendo el uso de recursos de simulacion avanzada

a los que podriamos llamar inicialmente “simulador de construccion”.

5. Estructura del Estudio

Tras delimitar en los puntos anteriores el problema, las preguntas de
investigacion, los objetivos, hipotesis, variables, alcances y limitaciones del
presente estudio, llega lo oportunidad de acotar la estructura de la
investigacion.

Para el planteamiento del problema de investigacion ya contabamos con
referentes tanto conceptuales como técnicos y un cumulo de informacion
pertinente (que sin embargo, tras ser procesada, puede resultar difusa). A lo
largo del proyecto de investigacion se persiguid integrar un sistema
coherente, congruente en conceptos y propuestas que permitan la
integracion del problema a un ambito en el cual cobre relevancia y
significacion.

Inicialmente la investigacion se orientd partiendo de la experiencia y
vivencias acumuladas en el LTAD, que nos ofrecen referentes directos

enmarcados en las actividades que desde principios de la década de los
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noventa se desarrollan en la FAU — UCV y las organizaciones y redes

vinculadas - permanentes vasos comunicantes a otras instituciones similares:

“...Desde el punto de vista de la investigacion inicial que desarrollamos
en el area, nuestro gran apoyo ha sido el uso del correo electrénico y
otros medios de comunicacidon mediante computadora (BBS, listas,
FTPs) que nos permitié abrir una dindmica ventana de comunicacion e
intercambio con diferentes actividades e investigadores a nivel
internacional...” (Vélez, Llavaneras y Alvarez, 1992)
En términos mas concretos para estas inquietudes el Programa Realidad
Virtual del LTAD persiguid la experimentacion aplicada al medio
arquitectonico mediante recursos de bajo costo, para lo cual contamos con la
dotacion del hardware y software necesarios, asi como la participacion de
tesistas de la Escuela de Computacion de la Facultad de Ciencias, y de la
Escuela de Psicologia de la Facultad de Humanidades y Educacion (ambas
de la UCV). Eventualmente siempre deseamos que esta rica experiencia
fuera transferida a otros ambitos de la FAU, resultando para ello ambito
aparentemente propicio el IDEC.
El presente trabajo se estructura en los siguientes capitulos:
e Descripcion de los paradigmas?® actuales de RV; de disefio y

aplicacién de computadoras al disefio; y de | + D e innovacion en el

2 El término “paradigma”’ es utilizado con excesiva frecuencia en la bibliografia,

constituyéndose en todo un fenémeno (o tal vez una moda). Se atribuye en su acepcién
mas general a lo expuesto por Thomas Kuhn (1922 — 1996) en su trabajo més reconocido
“The Structure of Scientific Revolutions”.
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IDEC; capitulo que también contempla las definiciones vy
caracteristicas generalmente aceptadas a nivel internacional
relativas a RV. Tematicas tratadas a partir de la bibliografia
disponible.
Los siguientes capitulos se concentran en los resultados obtenidos partiendo
de la informacién en las encuestas y del analisis de contenidos de las
entrevistas extensas realizadas en:
e El Grupo ESTRAN del IDEC — FAU - UCV.
e EIIDEC - FAU - UCV.
e Los Profesionales de la FAU - UCV.
e Los Profesionales de la SIGraDi.
Como se evidencia de la estructura expuesta las fuentes utilizadas para la
investigacion son primarias, obtenidas a través de encuestas y entrevistas a
profundidad, desarrolladas en Venezuela y Brasil, con profesionales de
diferentes paises e instituciones.
La descripcion general de la metodologia empleada para la recoleccién de
los datos se encuentra en el anexo metodolégico, asi como la descripcién del
analisis de contenido empleado para el procesamiento de los datos
obtenidos (ver “Libro de Contenidos”, mas abajo descrito)
Por ultimo la tesis se complementa con dos anexos denominados:
v' “Libro de Campo” contentivo de la trascripcion de las encuestas y las

extensas entrevistas efectuadas.
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“Libro de Contenidos” contentivo de una resefia operativa sobre el
“Analisis de Contenido” para el procesamiento de las entrevistas
realizadas, las tablas de analisis de contenidos y su codificacion,
gréficos e indicadores generados a partir de encuestas y entrevistas
efectuadas a los treinta y cuatro (34) profesionales contactados.
Incluye como anexo una monografia que intenta analizar cémo
disefian los arquitectos (¢todo vale?) bajo la dptica de las ideas
expuestas por Feyerabend en su ya clasico texto “Contra el método:
esquema de una teoria anarquista del conocimiento - Against Method:

Outline of an Anarchistic Theory of Knowledge”.
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Capitulo I:

RV, Disefio y Aplicacion de Computadoras, DEC e Innovacion

“...La Arquitectura debe evolucionar en funcion de
la Ciencia, la Técnica y los problemas sociales...”
Oscar Niemeyer?'.
1.-RV

Si bien la RV pueda sonarnos a Ciencia Ficcion por el abusivo e intenso
empleo del término por parte de la multimillonaria industria del
entretenimiento, es un hecho cientifico, una nueva tecnologia interactiva que
crea una ilusién convincente de estar inmerso en un mundo que existe
solamente en el interior de la computadora. Ademas de ocupar grandes
espacios en los principales medios escritos y audiovisuales, la RV esta
revolucionando todo nuestro entorno, desde las telecomunicaciones hasta
los juguetes, desde la medicina a la ingenieria y la arquitectura, desde
herramientas educativas hasta asombrosos y novisimos parques tematicos y
de diversiones, de ayudas casi milagrosas para los discapacitados a
inusitados agentes para el placer sexual, incluyendo el “LSD electronico”
(experiencias sensoriales potencialmente adictivas que pueden hacer ver a la
realidad como palida y vacia) (Rheingold, 1992). Es atribuible a Rheingold la

expresion “Virtual Reality”, ya que en su obra del mismo titulo este autor

2 Arquitecto brasilefio (Rio de Janeiro, 15-12-1907) paladin internacional de la Arquitectura Moderna.
Para un acercamiento a su vastisima obra y propuestas invitamos a leer su breve resefia biografica
inserta en la Wikipedia (http://es.wikipedia.org/wiki/Oscar_Niemeyer)
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ofrece la primera y mas amplia de las guias a través de este nuevo y bizarro

mundo que pareciera extraido de los escritos de Huxley?? (Brave New World

— Un Mundo Feliz); explorando las implicaciones sociales, econdmicas,

psicolégicas y filosoficas de este conjunto de investigaciones de punta.

Como toda nueva tecnologia de alto impacto es mucho lo prometido por la

RV, como bien plantea Gonzalo Vélez Jahn (1995) en su curso introductorio:
“...toda nueva tecnologia arrastra tras si una ola de especulaciones
acerca de lo que, en definitiva, ofreceran sus potencialidades. En su
cuspide, exageracion e imaginacion entran en un no extrafio
compadrazgo y surge entonces la condicion que se ha dado en
etiquetar como "hype", distanciada, por voluntad propia, de la
realidad de los verdaderos logros tecnoldgicos alcanzados hasta el
momento. Del seno de esta ola, alimentada con el rico nutriente
suministrado por los medios de comunicacion de masas, surgen,
centellantes, nuevas palabras y conceptos que capturan por igual la
imaginacion de legos y cientificos. Cuando estas palabras, que
cumplen en realidad la mision de contribuir a llenar vacios
semanticos originados por los nuevos avances, son habilmente
explotadas mediante prensa, radio y television en su proyeccion al
publico consumidor, se las etiqueta con el cuasi despectivo mote de

"buzz words" (palabras-rumor)...”

22 Aldous Leonard Huxley (1894 —1963) escritor inglés que emigré a los Estados Unidos;
para una resefia biografica recomendamos su entrada en la Wikipedia en Espafiol:
http://es.wikipedia.org/wiki/Aldous_Huxley


http://es.wikipedia.org/wiki/1894
http://es.wikipedia.org/wiki/1963
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos

“...]a Realidad Virtual, como nueva y fascinante hija de la tecnologia
informatica, amparada en el misericordioso manto de la ignorancia,
ha disfrutado en nuestros tiempos de una muy especial cuota de
"hype" y de "buzzwords". Esta circunstancia acarrea a su vez dos
efectos antagonicos. Por una parte, dispara la imaginacion de
aguellos escritores y pensadores abocados a la observacion de esta
tecnologia, permitiéndoles volar en las alas generosas de la
imaginacion hasta convertirse en una suerte de héroes para los
cultores del tema. Y esta imaginacion, a su vez, alimenta con
nuevas ideas el combustible del progreso beneficiandonos con ello.
Por otra parte, cuando no se la ha delimitado verazmente, constituye
la justificada mortificacion de muchos de aquellos técnicos,
confrontados con la dura realidad de los hechos y las consecuentes
horas de trabajo insomne, quienes se sienten menospreciados ante
la opinién publica y, hasta pudiéramos decir, robados del oropel de
la gloria cuando, frustrados, observan que "su conejo", aquel que
con tanta dificultad han extraido del sombrero de copa de la realidad
tecnoldgica, empequefiece hasta la insignificancia ante la docena de
robustos ejemplares que, sin aparente esfuerzo, prohijan del
sombrero de la fantasia magos de brillante mirada...” (Vélez J., 1995)
El mismo autor declara que “consciente de los diferente pros y contras de
ambas posiciones... (su curso) ... busca contribuir a deslindar territorios

entre la visualizacion de la Realidad Virtual en la actualidad, en funcién de



21

su pesada carga de limitaciones reales, y la siempre optimista promesa
de conquistas futuras, tratdndolas en unidades separadas (aun cuando no
estancas)...”

A patrtir del mundo del cine y las artes plasticas aunadas al clasico “Alicia tras

el Espejo”?®

, Se construyen metaforas en las que se sostiene que la pantalla
de la computadora constituye un nuevo marco que selecciona los limites
entre los imaginario y lo real, estableciendo una nueva nocién, la de lo
hiperreal — mas real que lo real — y presenta una forma eficaz de traspasar el
espejo sin mutaciones peligrosas y, sobre todo, perdurables; dicho de otro

modo, representa la rotura del espejo sin cortarse las palmas de las manos

(de Diego, 1994)

Las consecuencias de esta redimension aportadas por la RV son mdltiples -
algunas muy positivas, otra menos: en primer lugar, animan a repensar la
nocion aristotélica del ojo como sentido superior que tanto explotaria
Leonardo como estrategia politica a favor de la pintura y de la cual somos
aun desdichados herederos. Un segundo aspecto positivo en esa carrera de
revision de canones es la modificacién de la nocion del tiempo que acarreara
la nueva nocion de espacio, el ilusionismo espacial zarandea la idea
occidental de linealidad, en la cual el tiempo so6lo avanza hacia adelante en

tanto tiempo publico.

%% Conocida obra de Lewis Carrol (Charles Lutwidge Dogson, 1832- 1898) matematico y creador de
cuentos inglés — recomendamos su entrada biogréafica en la Wikipedia, disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Lewis_Carroll
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La RV destruye, como el resto de las contraculturas, pero al tiempo construye,
no se trata ya de una realidad cerrada y comprensible solo para las
“personas dentro del grupo”, sino accesible para todo el que posea casco,
guante y pantalla. La RV es, pues, un discurso abierto con una teoria en
formacion y abundantisimas opciones que en muchos casos se tangibilizaran;
es un territorio escurridizo que circula entre presupuestos insertos en la alta
tecnologia y sintomas bajo o contraculturales, que fluctta desde la
redefinicion misma de la realidad y los medios de comunicacién hasta la

consiguiente revision de las metaforas consensuadas. (de Diego, 1994)

Es tal el impacto epistemolégico de la RV que conviene acercarse a un autor,
no tanto por estar de moda, sino por su triple caracter, tan propicio para esta
investigacion, de arquitecto, urbanista y filosofo, que se ha encargado de
reflexionar sobre las novedades del pasado siglo y las promesas de este que
estamos iniciando: nos referimos a Paul Virilio, quien revisando el
pensamiento de distintos autores nos dice que: “...Cuando haya aprendido a
utilizarlo, la ciencia reintroducira poco a poco lo que en un principio habia
descartado como subjetivo. Pero lo integrara como un caso particular de las
relaciones y de los objetos que para ella definen el mundo. En ese momento
el mundo se cerrara en si mismo y salvo por aquello que, en nosotros, piensa
y hace la ciencia, salvo por ese espectador imparcial que nos habita, nos
habremos convertido en una parte o0 momento del Gran Objeto...” Esta

concepcion del mundo como gran objeto, denunciada en 1959 por Maurice
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Merleau-Ponty (Le Visible et I'Invisible, Gallimard) como una ilusién Optica de
la fe perceptiva, nos introduce en la actualidad del inicio del milenio.

Continda el autor: “...;,Como dejar de ver que este relato inminente de la
virtualidad informatica ha sido hecho posible, e incluso necesario, por el
advenimiento, tan esperado, de la planetarizacion? Si el mundo se cierra en
si mismo y se convierte, segun Merleau-Ponty, en un mundo acabado, se
hace entonces patente la necesidad de sobrepasarlo. Alla donde, finalmente,
el horizonte profundo de las antipodas de nuestro planeta se ha vuelto un
horizonte aparente, “trans-aparente” para ser mas exactos, por la mediaciéon
de las técnicas audiovisuales, surge en seguida la urgencia de otro limite, de
una nueva frontera, no ya geografica; la imagineria mental de las lejanias
disimuladas por la curvatura del globo seria sustituida por la imagineria
instrumental de una computadora capaz de generar otro mundo virtual,

gracias a la velocidad de calculo de sus circuitos integrados...” Sobre la
difusion de la RV posteriormente Virilio cita a Scott Fisher: “...Pronto se
podra crear sistemas de ambiente virtual portatil. Las posibilidades que
permiten entrever las realidades virtuales son aparentemente tan ilimitadas
como las de la realidad: la interfaz del entorno humano tal vez vaya a
desaparecer poco a poco en beneficio de otros mundos...” (Virtual Interface
Environnement, 1990, citado a su vez por Howard Rheingold).

El objeto tipo del siglo pasado no fue, como temieron los ecologistas y

algunos profetas del desastre, la central nuclear, sino el acelerador de

particulas. La historia no es unicamente la geopolitica de los pueblos que se
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han sucedido a lo largo de los tiempos, es también la puesta en marcha de la
energia disponible en cada uno de los periodos considerados — velocidad
relativa, metabdlica y posteriormente mecanica ayer; velocidad absoluta en la
actualidad, gracias al desarrollo de los sistemas electromagnéticos. (Virilio
1993)

“...El dia de mafana, aprender el espacio sera tan util como aprender a
conducir un vehiculo...” declaraba Werner von Braun a finales de aquel
decenio de los sesenta que habia visto el desembarco del hombre en la
Luna... No existe, en la creencia del autor, mejor explicacion de este arte
cibernético que, después del arte cinético, desemboca en los procedimientos

il

de la RV. Luego cede la palabra al “gurt” de la RV (de hecho, quien acufio
el nombre, de manera simultdnea a Rheingold) Jaron Lanier: *“...Con el
cambio de siglo, cuando la realidad virtual esté ampliamente difundida, ya no
se la considerard como un medio de aprehender la realidad fisica, sino mas
bien como una realidad suplementaria. La realidad virtual abre para nosotros
un continente nuevo...” (Jaron Lanier, Virtual Reality at Texpo, 1989). Virilio
prosigue citando a Eric Gullichsen, uno de los ensalzadores de este mundo
fantasmatico: “...En el ciberespacio, no hay ninguna necesidad de cargar
con el estorbo de un cuerpo semejante al que poseemos en el universo fisico.
Este acondicionamiento de un cuerpo Unico e inmutable desaparecera,
siendo sustituido por el concepto de “cuerpo intercambiable...” (Rheingold,

1992). Al oir esto nos podriamos preguntar incluso si no nos encontraremos

en visperas de asistir a la seleccion, que ya no sera “natural”, sino “artificial”,
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de la imagineria ocular del hombre: la imagen erectus de la Optica (grafica)
cede su primacia a la imagen sapiens de la electro-6ptica (infogréafica), o
dicho de otra manera, a la brutal superioridad de la imagen de sintesis
respecto a la que se obtiene con el ojo desnudo (Paul Virilio, Attention les
yeux, Ester Verlag, 1992); la busqueda de una alta resolucién audiovisual no
se explica en ultima instancia sino por la voluntad constantemente repetida
de alterar definitivamente la relacion de lo real con lo virtual. (Virilio, 1992)

Para finalizar con el acercamiento filosofico de Virilio a la RV, el autor cita

nuevamente: “...El ciber-espacio es el fruto de un trabajo de cooperacion
entre el motor de realidad informéatica del laboratorio y el motor de realidad
del cerebro...” (Rheingold, 1992); asi definido, el presente — vivo tan grato a

los filbsofos apenas es mas que un cine — vivo.

En términos computacionales cuando hablamos de RV nos referimos “...a la
construccion de entornos de realidad virtual y al modo de interactuar con
ellos...” (Becerril Gasco, 1994). Los entornos de RV estaran basados en
espacios y agentes construidos artificialmente, a través de los cuales se
pueda experimental las interfases desarrolladas mediante esta tecnologia;
interfases que permitiran a los usuarios sumergirse en los entornos
artificiales y experimentar en ellos, proporcionandoles tantas sensaciones
(vision tridimensional y sonido estereofénico, sensaciones olfativas, térmicas,
gustativas, tactiles...) y vias de comunicacion (movimiento de cualquier parte

del cuerpo, reconocimiento de la voz y del discurso...) como sea posible.
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Uno de los problemas que se han abordado desde el comienzo de la
informatica ha sido el desarrollo de ayudas que facilitaran la comprension e
interpretacion de la informacion contenida en grandes volimenes de datos,
por lo general abstractos. La forma mas comunmente utilizada ha sido la
visualizacion, es decir, la representacion de los datos disponibles en un
espacio definido ad hoc; por supuesto ese espacio de representacion se
escogia en cada caso segun el volumen y caracteristicas de los datos
existentes, la informacidén que se queria extraer o comprender y los aspectos
de la misma que se pretendian destacar. Estamos pues ante un proceso de
virtualizacion, que es una aplicacién — en el sentido matematico de la palabra
— entre el espacio abstracto de los datos y el espacio virtual de
representacion. En el proceso de virtualizacion se inscriben los intentos de
representar el mundo real en una pantalla de computadora, dando lugar a
numerosas aplicaciones informaticas de gran importancia para la
investigacion o la industria: disefio asistido por computadora (CAD) en
ingenieria, arquitectura o quimica, simulacion — en aerodinamica, choque de
moviles, movimiento de objetos complejos -, centros de informacion
multimedia, etc.; en todos los casos la persona que utiliza el sistema esta
frente a la pantalla, observa la representacion de imagenes — en general
tridimensionales — en la misma, recibe un sonido estereofonico o interacciona
con ella de formas muy elemental.

El cambio importante se produce cuando el usuario pasa a estar dentro del

mundo representado por la aplicacion, la situacion es radicalmente diferente,



27

no hay dos mundos sino uno y en él interaccionan la representacién de la
realidad y la persona que utiliza la aplicacion... un ejemplo de esto seria un
sistema capaz de presentarnos una ciudad, con sus edificios, sus calles, sus
ruidos y olores peculiares, en la que pudiéramos pasear, observar las calles
a diferentes horas del dia y desde muy diferentes perspectivas, entrar en sus
edificios. Una opcion mas avanzada seria que tuvieramos la posibilidad de
mover los edificios, reconfigurar el paisaje urbano y vernos en él, podriamos
entrar en las casas, sentarnos en sus sillas y leer en sus bibliotecas, recorrer
los museos de la ciudad, presenciar los espectaculos callejeros y por que no,
participar en ellos.

Para finalizar con lo relativo a la RV debemos fijar de manera operativa
algunos conceptos basicos y definiciones:

“...RV es simulacion por computadora, dinamica y tridimensional, con alto
contenido grafico, acustico y tactil, orientada a la visualizacion de situaciones
y variables complejas, durante la cual el usuario ingresa, a traves del uso de
sofisticados dispositivos de entrada, a "mundos"” que aparentan ser reales,
resultando inmerso en AMBIENTES altamente participativos, de origen
artificial. Una nueva y sorprendente forma de "navegar" informacion.

Dado que se trata de una tecnologia en plena evolucion, cualquier definicion
actual de RV deberéa ser considerada solo con caracter transitorio. (Vélez J.,
1993)

Caracteristicas de la RV:

v' Se expresa en lenguaje grafico tridimensional.
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v' Responde la metafora de "Mundo" que contiene "objetos" y opera con
base a reglas de juego que varian en flexibilidad dependiendo de su
compromiso con Inteligencia Atrtificial.

v/ Su comportamiento es dinAmico y opera en tiempo real.

v' Exige, en su forma ideal, equipos periféricos especiales (guantes,
lentes, rastreadores).

v/ Basa su operacion en la incorporacion del usuario, perceptualmente
hablando, en el INTERIOR del medio computarizado.

v' Se apoya en el principio de la "suspension de la incredulidad" como
recurso para lograr la integracion del usuario al Mundo Virtual al que
ha ingresado.

v' Posee capacidad de reaccionar ante el usuario, ofreciéndole, en su
modalidad mas avanzada, una experiencia INMERSIVA,
INTERACTIVA y MULTISENSORIAL. (Vélez J., 1993)

Entenderemos la inmersion en RV como aquella situacion en la cual uno o
mas de los sensores del usuario (0jos y oidos generalmente) se aislan del
ambiente circundante, alimentandose Unicamente con informacion
proveniente del computador de forma tal que la linea que delimita la
percepcion de lo real y lo imaginario se esfuma; e Interaccion como el
dialogo que toma lugar entre un usuario y una computadora, en cuanto al
intercambio de informacién, a través de comandos y periféricos. En el caso
de los sistemas de RV, este dialogo alcanza su plenitud sensorial a través

del dialogo usuario - "ambiente” (Mundo Virtual). La interaccion implica no
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solo la habilidad de navegar el mundo virtual sino también el poder del
usuario de modificar este ambiente. EIl mover los sensores y disfrutar de la
libertad de movimiento no garantiza en si una relacion INTERACTIVA entre
usuario y ambiente. EIl usuario podria derivar su entera satisfaccion de la
exploracion del escenario que lo rodea. Podria, incluso, involucrarse
activamente en el mundo virtual, pero sus acciones no acarrearian
consecuencias duraderas. En un sistema verdaderamente interactivo, el

mundo virtual deberia responder a las acciones del usuario. (Vélez J, 1993)

Existe una estrecha relacién entre inmersion e interaccion ya que donde la
primera puede constituir una respuesta a una forma basicamente estatica de
representacion, la segunda requiere una simulacion dinamica. Un sistema
de simulacidn no responde simplemente a las acciones del usuario
mostrando elementos preelaborados sino que crea sus datos en "tiempo real”
en base a las directrices del usuario: esto es en esencia la interaccion.
También resulta necesario precisar algunos otros términos generalmente
asociados a la RV:

— Ciberespacio, palabra algunas veces utilizada de forma
intercambiable con RV. Originalmente se referia (Gibson, 1984) a un
tipo de ambiente de RV donde es requerida alguna conexion cerebro -
computadora. Actualmente parece orientarse mas bien al ambito de
aquel espacio virtual donde opera la red global de computadoras

(Internet)
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— Realidad Artificial es un término acufiado en los afios 70 por el artista
Myron Krueger, idea que persigue la total participacién corporal de
uno o mas usuarios en mundos artificiales generados por la
computadora incorporando, en tiempo real, las imagenes y acciones
de aquellos mediante el uso de filmadoras de video sin requerir
engorrosos dispositivos de entrada. Para algunas personas el
concepto es intercambiable con el de RV. Otras personas dicen que
la RV depende de la interfase fisica con el computador mientras que
la Realidad Atrtificial la obvia, garantizando total libertad de accion al
usuario.

— Realidad Aumentada o realidad complementada, en informatica, se
refiere al hecho de afiadir una parte sintética virtual a lo real; idea que
parte de la suposicion que el mundo que nos rodea es dificil de
reproducir y que, de hecho, lo que realmente nos interesa es
mantenernos en nuestro mundo, no viajar a otros a través de
reproducciones. Esto supone una respuesta a algunas de las criticas
que se han hecho a la RV, la cual presuntamente nos aisla del mundo
en el que vivimos, mientras que la realidad aumentada afiade

informacion extra a éste. (Wikipedia, 2006)%*

24 http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_aumentada


http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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2.- Disefo y aplicacion de Computadoras

Antes de pasar a efectuar consideraciones evolutivas sobre el Disefio, el
Proyecto y la Aplicacion en ellos del uso de Computadoras, creemos
conveniente intentar definir que entendemos por Disefio y a que llamamos
Proyectacion.

Hablaremos de Disefio, en los términos mas clasicos que refleja la literatura
especializada, para referirnos a un proceso evolutivo de Analisis — Sintesis —
Evaluacion; donde estas dos ultimas etapas se pueden realizar de manera
en que el proceso de disefio sea visto como "un dialogo entre objetivos y

soluciones en un contexto particular".

Entenderemos por Proyectacion la accion de prefigurar un objeto, una
edificacion u otra cosa, que nos permite darnos una idea en una primera fase
de lo que eso va a ser. Por analogia podriamos decir que disefiar es
proyectar, proyectar en el tiempo y en el espacio una cosa que queremos
hacer y que nos da un rasgo fundamental de la inteligencia del hombre.

Durante siglos los objetos han recibido, en su mayoria, una forma que venia
dada por la costumbre, por las convenciones sociales, por la tradicion de los
artesanos que transmitian una determinada solucién de generacion en
generacion.  Durante el Renacimiento el artesanado cobra prestigio
deviniendo en profesiones especializadas que se integran a la Universidad

(estructura surgida en el siglo XI bajo el Pensamiento Aristotélico mediado
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por la Iglesia y reconvertido en su momento a la luz del Tomismo; tras el
movimiento Beaux Arts la Arquitectura y el Urbanismo adquiriran las
caracteristicas que lo identifican actualmente)

Es con el auge del modernismo en el pasado siglo, que recién se acepta
plenamente al disefio entendido en sus términos mas generales, como
proceso logico por el cual se llega a dar forma a un determinado objeto.
Actualmente se ha hecho del disefio una ciencia, con pretensiones de rigor y
exactitud: para ello el proceso de disefio ni se deja al azar ni a las
convenciones establecidas. Todos los factores que intervienen en el disefo
han de ser analizados en su importancia a la hora de decidir un color, una
forma, un mecanismo, un proceso informativo (Jones, 1982)

En consecuencia se trata de proponer modos diversos que puedan introducir
rigor y exactitud en esta actividad creativa que es disefiar; desde una
maquina hasta un periodico, o desde un juguete hasta un alimento, todo
puede ser objeto de una actividad de disefio que implica razones ldgicas.
Pretension del Disefio como Ciencia que siempre presenta una doble
vertiente: la del arquitecto como hacedor de obras utiles (Técnico) y de
obras con valores plasticos (Artista) La frontera entre disefio como arte y
como ciencia es difusa, se adopta la segunda por el prestigio asociado a lo
cientifico sin dejar de prestar importancia simultanea a las Ciencias Humanas
en el disefio arquitectonico y el desarrollo de métodos de disefio en los que
aquellas puedan ser utilizadas; planteando que la relacion del hombre con la

arquitectura es un hecho fundamentalmente perceptivo, que la Arquitectura
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se experimenta a través de la totalidad de los sentidos y no sélo por la vision,
y que el logro de la satisfaccion humana debe ser uno de los fines del
Arquitecto (Broadbent,1982)

Los edificios se disefian, ante todo, para dar cabida a ciertas actividades
humanas: se modifica el ambiente y se buscan condiciones internas de
confort con independencia del clima exterior. Pero ademas, la Arquitectura
formula una serie de simbolos culturales por los que es posible la
comunicacion de ideas. Arquitectura y Urbanismo introducen valores tanto
por los materiales con los que se construye, como por el lugar urbano donde
se ubica; entendiendo que mediante el conocimiento de las necesidades
individuales y sociales, y por la aplicacion de métodos y estrategias de
disefio adecuados, las complejas exigencias de la Arquitectura podran ser
reconciliadas e integradas en estructuras que sean a la vez humanas y
eficaces (Broadbent,1982)

En términos del disefio como combinacion de técnica y arte el modernismo
postularda uno de sus principios fundamentales: la forma sigue a la funcién
(form follows function) Propuesta que se potencia en la aplicacion de
computadoras al disefio, con autores que se presentan razonando acerca de
la forma y la funcion. Una de las esperanzas que surgen con el desarrollo
tecnolégico de sistemas expertos es que la tecnologia volvera practico
construir sistemas CAD que razonen eficientemente las relaciones existentes
entre forma y funcidon. Por ejemplo, dadas unas especificaciones de funcion

a ser cumplidas, un sistema deberia sugerir arreglos espaciales y materiales
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gue permitan la escogencia de alternativas. Inversamente, dados un sitio, un
espacio construido o un elemento arquitectonico en contextos particulares,
un sistema deberia sugerir sus mejores y mas eficientes usos. Si se toman
seriamente estas posibilidades, confrontaremos la interrogante del caracter
l6gico de las relaciones entre forma y funcién (Mitchell, 1987)

Mitchell en su momento se pregunta ¢bajo que circunstancias y en que
sentido podriamos decir que “la forma sigue a la funcion”? Buscando una
respuesta a tal interrogante el autor efectia serias consideraciones sobre la
utilidad de la geometria y las propiedades de los materiales, las condiciones
de adecuada funcionalidad, y la satisfaccion de éstas mismas condiciones en
el marco del lenguaje de la forma arquitectonica, para concluir que si los
sistemas expertos que razonan acerca de la forma y la funcion se
desempeiian dentro del dominio relativamente trivial del disefo
parametrizado, y el ensamblaje combinatorio de piezas estandarizadas para
burlar las dificultades verdaderas del disefio de la sintesis, estas bases de
conocimiento deberan contener no solo reglas relativas al comportamiento de
las variables geométricas y materiales, sino que también un conocimiento
adecuado del vocabulario y la sintaxis del lenguaje rico y sofisticado de la
forma arquitectonica (Mitchell, 1987)

A estas alturas del discurso, para los no iniciados, comprender que hacen los
Arquitectos y Urbanistas cuando disefian puede constituirse en un auténtico
misterio. Archea (1987) manifiesta que cuando los arquitectos disefian se

dedican al Armado de Rompecabezas: esto es lo que realmente hacen los
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arquitectos cuando nadie los esta mirando. Muchos profesionales inmersos
en el proceso de construccion trabajan bajo el modelo de solucion de
problemas; establecen efectos deseados como criterios explicitos de
comportamiento antes de iniciar un proceso de decisiones, y luego prueban
soluciones alternativas, ajustandose a estos criterios, cayendo en el
desconocimiento de sus probabilidades de éxito. El autor sostiene la tesis
que los arquitectos trabajan en una manera que es antitética a la solucion de
problemas porque no pueden explicar los efectos deseados con anterioridad
a su realizacion mediante el proceso de disefio: en un intento por aclarar el
modo de trabajo poco usual de los Arquitectos, Archea nos sugiere que
puede describirse mejor como el armado de un rompecabezas; los
Arquitectos, a pesar de manifestar que estan tratando de adecuarse a su
labor como solucionadores de problemas, tratan el disefio como una
busqueda de los efectos mas apropiados que pueden encajar en un contexto
anico. Los Arquitectos observan un acuerdo de reglas combinatorias que
resultan en un juego internamente coherente entre las partes de dicho juego
y los efectos que les corresponden cuando estas partes son ensambladas de
una manera determinada (Archea, 1987)

Bajo esta optica tan particular (y que operativamente nos resulta satisfactoria
a efectos de la presente Investigacion) desde que cada parte del ensamblaje
de partes debe tener una relacidén logica y apropiada con el efecto total
buscado, el Arquitecto estd comprometido primordialmente con el universo

del sistema de reglas que se haya autoimpuesto en un contexto dado. Los



36

precedentes, los simbolos y las metaforas que han sido integradas a lo largo
de afos o siglos de culturizacion, generalmente constituyen el catalizador de
nuestro entorno. Por trasformacion continua o reinterpretacion de uno o mas
de estos completos sistemas de reglas previos, el Arquitecto establece un
ajuste entre los efectos que deben ser logrados y el juego de partes que
resulte mas efectivo para alcanzar dichos efectos — de este modo define la

originalidad del contexto a su alcance.

. Transiciones :I E‘E'_Zﬂdl:l de la Solucidn
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Esta dn Inicial | / r)
Esta-:lns del Disefo RJ\‘C

Grafico N° 1: El disefio como un proceso de investigacion dirigido por metas

(Fuente: Swerdloff y Kalay, 1987)

Con vistas al acto constructivo y otras labores el Arquitecto es un armador de
rompecabezas rodeado de solucionadores de problemas que dirigen piezas
aisladas de dicho rompecabezas. Ninguno de los solucionadores de
problemas posee un procedimiento disciplinado para determinar como
conviene que encajen la totalidad de las partes separadas en un todo

efectivo. Luego la heuristica de sobreponer sistemas de reglas completos a
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los juegos de partes, y manipular ambos hasta satisfacer efectos, es labor en
la que encaja unicamente el Arquitecto (Archea, 1987)

Retomando el punto de vista del disefio como el de la solucidén de problemas
(que entendemos mas cercano al caso del IDEC) otros autores examinan el
proceso de disefio modelandolo como un proceso de investigacion que
persigue una o varias soluciones que satisfagan ciertos objetivos de disefio.
Proceso de investigacion que intentan describir mediante un grafico de
estados de transicion y discuten acerca de algunos de los instrumentos
computacionales que pueden utilizarse para representar estos estados y
simular sus transiciones (Swerdloff y Kalay, 1987)

Las ideas propuestas por los autores citados revelan que aunque las
técnicas computacionales pueden ser capaces de representar tanto
informacion de disefio sintactica como semantica, y puedan simular ciertos
procesos de generacion y evaluacion, éstas técnicas resultan inadecuadas
por si mismas para sustentar descubrimientos y aplicar criterios: tareas que
son mejor desempefiadas por el disefiador, quien debe, por lo tanto, ser
incluido en el proceso de disefio asistido por computadora. Inclusién que
debe efectuarse de manera flexible y dinamica, muy similar a la relacion de

sociedad que sustenta el disefio en su ejercicio profesional mas corriente.

Para ello presentan una malla de control conceptual, capaz de soportar el
enfoque propuesto de sociedad en el disefio; trama compuesta de:

Representacion de Metas de Disefio (Design Goal Representation — DGR),
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Proceso Ejecutivo de Disefio (Design Process Executive — DPE) e Interfaz de

Usuario (User Interface — Ul).

Meta Seleccionada

Disefiador escoge ' Meta Sistema escoge Meta Disefiador incorpora
| Nueva Meta
: I
Ejecuta Meta | | | |
Pre — planeada Dinamica Selecciona Ejecuta
| | Meta Meta

Ejecuﬂa Meta

Ejecuta Meta

Meta es ejecutada  Meta debe ser ejecutada Meta no puede

directamente ser ejecutada
Disefnador Selecciona  Disefiador Sistema  Persigue Disefnador
modifica Meta genera genera descomponer modifica
Solucién Solucién Solucion  Meta Meta
Ejecuta Sistema Diseniador Selecciona
Meta evalla evalla Meta Selecciona Ejecuta
Solucién Solucion Meta Meta

Selecciona Meta

Grafico N° 2: Esquema del Proceso Ejecutivo de Disefio — PED (Fuente:

Swerdloff y Kalay, 1987)
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Por udltimo sugieren que los sistemas de disefio asistido por computadora
deben incluir estructuras de control modeladas con posterioridad a que el
enfoque de sociedad aproveche la utilidad del tiempo empleado por los
disefiadores, sin sacrificar su habilidad para aplicar criterios o el placer de
descubrir inherente al proceso de disefio mismo. En esencia nos proponen
un Enfoque de Sociedad para el Disefio Asistido por Computadora

(Swerdloff y Kalay, 1987)

Proceso Represen-

Interfase Ejecutivo tacion de

de de Disefio Metas de

<:| Usuario <:| <j Disefio
y

Adquisicion

de Conoci-

<|::|:> Base de Datos de Disefio

Grafico N° 3. Estructura Conceptual de un Sistema de Disefio Asistido por

Computadora - DAC basado en el Enfoque de Sociedad. (Fuente: Swerdloff

y Kalay, 1987)

Al abordar los principales usos de las computadoras en la industria de la
construccion la bibliografia muestra que estos han ido cambiando, en las
tltimas cuatro décadas, desde la evaluacion de propuestas de disefio, a su
representacion grafica (y de otras formas), para mas recientemente facilitar

la colaboracion entre los varios profesionales envueltos en el proceso de
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disefio (proyecto). Lo que en principio pudieran parecer cambios en el
éenfasis de aplicacion de computadoras a la construccién, de manera mas
concreta significan la convergencia hacia una sencilla y original meta: el uso
de las computadoras para ayudar a los disefiadores (y otros profesionales
envueltos en el proceso de toma de decisiones de proyecto) a evaluar la
calidad, deseabilidad, e implicaciones de sus creaciones. Esta asistencia
requiere representacion, comunicacion y analisis. Bajo el enfoque sistémico
las partes individuales pueden unirse formando un ambiente de disefio
colaborativo integrado, donde crecen y se refuerzan unas a otras (con un
todo mayor a la suma de sus partes); convergencia que entendemos

representa el futuro de la investigacion y desarrollo del CAAD (Kalay, 1999)

Actualmente las profesiones de Arquitectura, Urbanismo e Ingenieria en
general, y relacionados con la industria de la construccion en particular
presentan un estado paraddgjico, donde el disefio (proyecto), la construccion y
la gestion de edificaciones altamente integradas es emprendido por grupos
severamente fragmentados y reunidos temporalmente, que incluyen expertos
que representan un amplio rango de diferentes, y a veces conflictivas
agendas, puntos de vista, jergas profesionales, y métodos de préactica — la
complejidad inherente a la multidisciplinareidad construye la paradoja de
concebir productos integrados mediante agentes sumamente fragmentados.
Actores que necesariamente deben colaborar, porque los objetos que se

disefian se han vuelto demasiado complejos y deben cumplir con muchos
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requerimientos (técnicos, sociales, reguladores, econdmicos, etc.) como para
que cada uno de los profesionales los pueda manejar por si solo.
Colaboracion que suele estar cargada de malentendidos e intentos de
mejorar partes individuales a expensas de otras, causando un
desenvolvimiento global reducido tanto en el proceso de disefio como en sus
productos (Kalay, 1999)

Por todo lo anterior en los ultimos afios los esfuerzos de los Grupos de
Investigacion en CAD se han concentrado en el desarrollo de ambientes
integrados que puedan facilitar el proceso multidisciplinario de proyecto para
edificaciones complejas de manera sincronica y asincronica, a lo cual la RV y
sus recursos resultan auxiliares invaluables. La mejora de la calidad global
de los productos, y el proceso de disefiarlos, sélo puede ser obtenido cuando
las hasta ahora soluciones separadas sean consideradas a la vez, como
partes integrales de una solucion global, inmersos en ambientes que incluyan
varias representaciones de productos compartidas y ricas semanticamente,
redes distribuidas de evaluadores, y herramientas de colaboracion y

negociacion mejoradas en su aspecto grafico (Kalay, 1999).

3.- Desarrollo Experimental de la Construcciéon — el IDEC

Para resefiar los origenes del IDEC nada mejor que escuchar a uno de los
protagonistas de su creacion. EIl Profesor Alfredo Cilento nos cuenta que el
nacimiento del Instituto no se produce en la Universidad, sino en el Banco

Obrero, posteriormente a la caida de la dictadura de Pérez Jiménez; fue alli
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donde se nuclearon sus fundadores, en enero de 1959, con el Doctor
Leopoldo Martinez Olavarria instalado como Director de la mencionada
Institucion. Al Profesor Alfredo Cilento lo contrato para el Banco Obrero Luis
Lander (posteriormente Director del CENDES) y su primer trabajo fue en la
Direccion de Proyectos con Unidad Vecinal, en Ciudad Guayana, uno de los
primeros desarrollos del lugar cuando aun no existia la CVG. Posteriormente
llegd la Comision de Reforma de la Administracion Publica, creandose la
Oficina de Programacion y Presupuesto para mantener la vision estratégica
de la Organizacion, lo cual se instituyd para aquel entonces en toda la
Administracion Publica; momento en que el Doctor Martinez Olavarria se
encarga de dicha llevando con él al Profesor Cilento como responsable de la
Oficina de Planificacion Técnica, con una vision de largo plazo, reforzando
simultaneamente la division de estudios socioeconomicos. El Doctor
Martinez Olavarria habia sido Presidente de la Comision Nacional de
Urbanismo, y abri6 las puertas a las grandes ideas, que estaban inspiradas
por los lineamientos generales de la socialdemocracia: Venezuela estaba
muy influenciada por la CEPAL, pero en la nueva Oficina privaban las ideas
de mejorar las condiciones de vida de los obreros, educacion, vivienda,
ciudad obrera, entre otros (Cilento, 1998)

Recién es a mediados o finales del afio 1959, o a principios del afio 1960
cuando regresa al pais otro de los “Padres” del IDEC: el Arquitecto Henrique
Hernandez, procedente de Inglaterra, quien trae el planteamiento del Grupo

CLASP del Reino Unido, con la idea de montar una unidad de desarrollo de
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tecnologia y de medios para la construccion de vivienda en el espiritu de ese
grupo inglés. Entonces crearon la Unidad de Disefio en Avance (en

palabras del propio Cilento “...lo que se va a hacer mafiana, no hoy...”)
sometiendo la idea al Doctor Martinez Olavaria con una estimacion de
recursos: el Directorio aprobo la propuesta y a la semana siguiente estaban
contratando gente. Narra Cilento que se crea el grupo inicial con Hernandez,
que regresaba con su proyecto bajo el brazo y es alli donde deciden que si
querian tener algun grado de efectividad tenian que dar una demostracion
rotunda, porque nadie aceptaria que una Unidad de tal naturaleza estuviera
en una Oficina de Planificacién; luego, sobre la marcha, montaron su
programa de trabajo, un proyecto experimental, Disefar para Construir. Alli
en lugar de recurrir al lugar comun de poner gente a trabajar sobre proyectos,
conformaron grupos de trabajo, llamando a las empresas que por aquel
entonces realizaban ofertas, persiguiendo la inmediata vinculacion del sector
publico con el sector privado. Directamente con los empresarios de la
construccion definieron tres o cinco lineas generales, primordialmente en
concreto armado (paredes portantes, sistema de bévedas con ventosas, etc.).
Cada linea de investigacion conjunta con las empresas contaba con un
arquitecto, y abrieron un Concurso cuyo premio era construir la Urbanizacion
Piloto San Blas en Valencia, Estado Carabobo (Cilento, 1998)

En la década de los sesenta ya contamos con documentos que nos permiten

seguir la génesis de lo que actualmente conocemos como el IDEC. Una

publicacion autoria del Arquitecto Hernandez describe el Programa
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Experimental de Vivienda desarrollado en el Banco Obrero durante los afios
1962 — 1967 en la ciudad de Valencia, Estado Carabobo, y constituye el
embrion tedrico — practico de lo que posteriormente, al asentarse en la UCV,
se convertiria en el actual IDEC; alli son expuestos los objetivos y
planteamientos basicos del programa y los sistemas constructivos
ensayados. Hernandez sostiene que en la organizacion tradicional de la
construccion, los distintos intereses envueltos se mantienen generalmente
separados: la demanda se mantiene separada del disefio, la demanda y
disefio separados del productor de componentes, y los tres, separados de la
construccion en sitio. Explica como dadas estas circunstancias se crea un
ciclo sin salida aparente, donde los adelantos tecnolégicos de la
construccion van siendo incorporados lentamente, no acorde con las
exigencias de nuamero y velocidad de los nuevos programas constructivos
(Hernandez, 1967)

En esta génesis del IDEC se identifican como sus bases y propositos el
fomentar y alentar a las empresas interesadas en desarrollar métodos que
aumenten la productividad en la construccion de viviendas; desarrollar
sistemas de construccion que satisfaciendo los requerimientos de habitalidad,
velocidad de produccion y economia, permitan aumentar la produccion del
Instituto con los mismos recursos disponibles; buscar procedimientos para
hacer participar en el enfoque de la produccion de viviendas las experiencias
constructivas exteriores al Instituto existentes en el pais; y afrontar el

proceso de produccion de vivienda (programacion, proyecto y construccion)
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de modo de aprovechar al maximo los distintos equipos que intervienen en
las diferentes fases del mencionado proyecto.

La creacion del IDEC en nuestra Universidad, con los antecedentes aqui
expuestos (interrelacion productiva de los sectores publico y privados, ahora
llevados a la academia), es un claro representante en la practica de las
propuestas de innovacion formuladas posteriormente bajo el nombre de
“Triple Heélice” (Etzkowitz, 2003); vemos que en el germen mismo del
nacimiento del Instituto se manifiestan componentes para la innovacion.
Sobre lo que es formalmente la constitucion del IDEC ya la resefiamos
anteriormente de manera puntual en este Informe; y para un acercamiento
mas vivencial a la historia del IDEC les invitamos a leer la transcripcion de la
entrevista realizada al Profesor Alfredo Cilento Sarli (en el anexo “Libro de
Campo”) o escucharla, a manera de podcasting, desde IDEC-Digital:
http://idecdigital.arg.ucv.ve:8080/idec/getfile?name=entrevista+a+alfredo+cilento
Adelantandonos a lo que sera objeto del resto de la presente investigacion,
la incorporacion de recursos de RV al IDEC seria, en términos digitales, un
significante retorno a las condiciones de la génesis del Instituto en los

heroicos dias del desaparecido Banco Obrero.

4.- RV aplicada al DEC ¢cambio de paradigma, motor para la innovacién?

La Arquitectura se nos muestra como extrafia disciplina por su caracter de

integracion — interseccion casi perfecta entre lo tradicionalmente considerado
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como cientifico — tecnoldgico y lo calificado como humanistico — (enfoques
muchas veces contrapuestos) ya que la arquitectura aprovecha componentes
“duros” de la ciencia como la fisico-matematica y la geometria, aplicando sus
principios, mientras que simultaneamente se comporta como una ciencia
“blanda”: un arte que persigue funcionalidad y calidad estética de sus
propuestas. Ante esta paradoja resulta oportuno hallar vinculos en la
propuesta del presente trabajo con las ideas de Thomas Kuhn, quien siendo
originalmente fisico en su formacion profesional se convirtié en historiador y

tedrico de la ciencia por sus ideas filosoficas.

Durante sus investigaciones Kuhn comienza a interesarse por los problemas
relacionados con la filosofia de la ciencia en general, y del crecimiento o
evolucion de la ciencia en particular, produciéndose su primer contacto con
la filosofia a través de la tradicion analitica y particularmente de los "juegos
del lenguaje” de Wittgenstein®®. Kuhn quedd especialmente impresionado
por la concepcién wittgensteiniana de los "universos de discurso", es decir,
de la existencia de sistemas linguisticos cerrados en los que los elementos
obtienen el significado de su lugar en el contexto sisteméatico y lo pierden al
salir o ser extrapolados de éste. Mas aln, estos universos de discurso
tienen la caracteristica de no ser traducibles entre si, lo cual imposibilita, las

mas de las veces, la comunicacion, entre ellos. Su obra méas conocida La

% Ludwig Josef Johann Wittgenstein (1889 - 1951) Filésofo austriaco que se interesé,
fundamentalmente, por la estructura légica del lenguaje. Para su resefia biografica,
recomendamos consultar la entrada en la Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Ludwig_Wittgenstein


http://es.wikipedia.org/wiki/1889
http://es.wikipedia.org/wiki/1951
http://es.wikipedia.org/wiki/Fil%C3%B3sofo
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Estructura de las Revoluciones Cientificas (1962) se originé en un intento por
aplicar esta nocidén de universos de discurso al analisis de la historia de la
ciencia y de las teorias cientificas; la nocion de "paradigma”, redefinida por
Kuhn posee gran similitud con la de universo de discurso. Comprender los
alcances de la Arquitectura puede resultar tarea infructuosa: en cientos de
afios atin no hemos llegado a una definicién operativa de Arquitectura®® que
satisfaga a todos los involucrados; tal vez porque tratamos con intentos de
didlogo entre universos de discurso aparentemente  disimiles.
Afortunadamente el analisis kuhniano no se detiene en los universos de
discurso, sino que elabora toda una nueva tipologia de analisis histérico de la
ciencia que va mas alld de las nociones originalmente propuestas por

Wingenstein.

El hallazgo de contrastes entre las ciencias llamadas "naturales" y las
generalmente catalogadas como “sociales” llevo a Kuhn a la busqueda de
otras explicaciones, encontrandose con los conceptos de: paradigma, ciencia

normal, enigma, crisis e inconmensurabilidad. De alli en mas su idea

% Yo considero Arquitecto a todo aquel que, con método perfecto y seguro, sepa

proyectar y realizar en la practica obras que se acomoden perfectamente a las mas
importantes necesidades humanas. A tal fin, requiere el conocimiento y dominio de las méas
altas disciplinas...” Asi definié el ideal de concebidor y constructor de edificios, en su
obra “De Re Aedificatoria” (1450) Ledn Battista Alberti (1404 — 1472), Arquitecto y escritor
del Quattrocento italiano, célebre tedrico de todo lo concerniente a la alquimia de las
proporciones. En el ambiente de la FAU circula de boca en boca, desde hace muchos afios,
una definicibn de nuestro Oficio menos ambiciosa y epistemologicamente discutible:
“Arquitectura es el Arte y Ciencia de organizar inteligentemente los espacios” — sélo la
traemos a colacién por la influencia que pueda tener en el tipo de profesionales que estamos
formando.
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directriz es la de "revolucion cientifica”, ya que el cambio de un paradigma
por otro, a través de una resolucion, no ocurre debido a que el nuevo
paradigma responde mejor las preguntas que el viejo. Ocurre mas bien,
debido a que la teoria antigua se muestra cada vez mas incapaz de resolver
las anomalias que se le presentan, y la comunidad de cientificos la
abandona por otra a través de lo que el mismo Kuhn ha denominado switch
gestaltico. Las revoluciones ocurren porque un nuevo logro o paradigma
presenta nuevas formas de ver las cosas, creando con ello nuevos métodos
de analisis y nuevos problemas a qué dedicarse. En la mayoria de los casos,
las teorias y problemas anteriores son olvidados o guardados como reliquias
histéricas.  Caracteristica que ha dado en llamarse, desde entonces,

"pérdidas kuhnianas".

Ahora bien, dado que diferentes paradigmas se enfocan y parten de
diferentes problemas y presupuestos, no existe una medida comun de su
éxito que permita evaluarlos o compararlos unos con otros. A esta
caracteristica de los paradigmas, Kuhn la llama "inconmensurabilidad”,
término que tomaron Paul Feyerabend y el propio Kuhn del ambito de la
geometria, y que significa "sin medida comun”. Es también debido a esta
caracteristica, la carencia de conceptos con significado comun entre teorias,
que la transicion de un paradigma a otro ocurre de manera radical y

repentina, que casi podriamos calificar como irracional.
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Dice Kuhn gue estas reglas no se manifiestan explicitamente ya que: "...las
reglas explicitas... son generalmente comunes a un grupo cientifico amplio;
pero no puede decirse lo mismo de los paradigmas... incluso los mismos
hombres que comienzan estudiando los mismos libros... pueden, en el curso
de su especializacion... encontrar paradigmas muy diferentes... la actividad
gobernada por un paradigma, se caracteriza por la resolucion de enigmas...
cuando ello no ocurre, conduce a una situacion de crisis... se sientan las
bases para la instauracibn de un nuevo paradigma... el que surge

repentinamente... en la mente de un hombre sumergido profundamente en la

crisis...”

Consideramos que la RV promete una revolucibn en la ciencia y la
tecnologia, ya que como nuevo paradigma presenta formas novedosas de
visualizar las cosas, creando con ello nuevos métodos de analisis y nuevos
problemas a qué dedicarse, ampliando la comprension y comunicacion de los
ya existentes. En definitiva la finalidad de la investigacion es promover la
discusion, la reflexion, la posibilidad de integracion multidisciplinaria para
generar una nueva “trama” de produccion lo mas satisfactoria y eficiente
posible en el area del desarrollo experimental de la construccién, cambiando
para siempre los tipos de discurso y la comunicacion entre grupos diferentes
(profesionales, productores, clientes, etc.) al comunicar mediante

visualizacion y vivencia complejas ideas y propuestas.
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Por todo lo anterior desde el punto de vista tedrico el presente trabajo se
inserta en la escuela evolucionista, incorporando las condiciones de contexto,
al entender que las formas y maneras en que proyectan los arquitectos
tienen influencia en la trayectoria tecnologica seguida por la industria de la
construccion y ain mas en su base, en su desarrollo experimental. Para la
escuela evolucionista el desarrollo tecnoldgico es un proceso secuencial,
dinamico, acumulativo y sistémico para cuya comprension es necesario y
conveniente integrar la interaccion entre el desarrollo tecnoldgico y las

dindmicas econémica y social?’.

También podriamos afirmar que la incorporacion de la RV a la Arquitectura y
el Urbanismo es otra consecuencia de los signos del Posmodernismo: la

vuelta atras, disfrazada de eclecticismo, y rechazo a la racionalidad.?®

Y que sin duda alguna esta incorporacion de la RV a la Arquitectura, el
Urbanismo y la Construccion marca un cambio; cambio en el mas puro
sentido de innovacién como sindénimo. La organizacién innovadora “... es la
que cambia, evoluciona, hace cosas nuevas, ofrece nuevos productos y
adopta, o pone a punto, nuevos procesos...” (Escorsa C. y Valss P., 2003,
Capitulo “La innovacion”, Ob.Cit.) Introducir de lleno la RV a nuestro ambito

rompera con las formas establecidas de hacer las cosas, con la rutina, tendra

" Una comprension mas apropiada sobre el enfoque de la escuela evolucionista puede obtenerse
mediante la lectura del texto de Vence Deza (1995).

...Ambos signos son vdlidos en todos los érdenes donde se da el fendbmeno posmoderno:
arquitectura, donde quizéa fue mas visible la tendencia...” (Nufio, 1994)
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un doble caracter trasgresor: incorporar la RV a la proyectacion es una

innovacion, proyectar aprovechando recursos de RV sera innovador.

A estas alturas necesitamos acercarnos al significado y acepciones de
innovacion al seno del IDEC. Para ello nada mejor que las ideas aportadas
por uno de los “Padres” del IDEC, el Profesor Alfredo Cilento-Sarli:

“...De una manera simplificada, una innovacion se puede definir como la
aplicacion de un nuevo (o renovado) producto, proceso o servicio. Una
innovacion mayor en la construccion implica nuevos descubrimientos de
materiales, desarrollo de nuevos componentes o férmulas originales de
combinar el conocimiento cientifico y tecnolégico disponible para el logro de
objetivos de calidad y productividad. La meta final no es sin embargo la
innovaciéon en si misma sino su difusién, como via para su transformacion en
un fendmeno econdémico y social que resuelva un problema econdmico
concreto. La innovacion tecnoldgica, en las unidades de produccion o
motorizada por los usuarios, permite ampliar el de innovacion a cambios
menores o incrementales que surgen de la propia actividad de organizacioén,
produccion, montaje, mantenimiento y reposicibn de equipos y partes.
Cuando esta actividad es permanente, las innovaciones menores conducen
seguramente a una innovacibn mayor. Las mas frecuentes son las
innovaciones incrementales (por mucho el mas importante tipo de

innovacion) en relacion con innovaciones radicales, que consisten,
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frecuentemente, en "familias" de innovaciones incrementales...” (Cilento-Sarli,
1998)

Siguiendo este discurso observamos que la introduccion de recursos de RV
al interior del DEC podria constituirse, precisamente, en motor de
innovaciones incrementales.

FLUJOS AMBIENTALES
de ENTRADA:
materia prima
y energia primaria

FLUJOS ECONOMICOS )
de ENTRADA: FLUJOS ECONOMICOS

de SALIDA:

Insumos )
Materiales PROCESO Productos
Componentes (Transformacion) .I @ Comé)ggintes

FLUJOS AMBIENTALES
de SALIDA:
Energia
Materia (Residuos, desechos, etc.}

Grafico N° 4: En el curso de la operacion se descargan materias (desechos
y residuos) y energia, que constituyen los flujos ambientales de salida del

proceso (Cilento-Sarli, 1998)

“...Un proceso tecnoldogico es una operacién de transformacién de un
conjunto de productos o insumos (flujos econdmicos de entrada) v,
eventualmente, de materia prima y / o energia bruta (flujos ambientales de
entrada), con el objeto de obtener uno o varios productos (flujos econémicos

de salida). En el curso de la operacion se descargan materias (desechos y
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residuos) y energia, que constituyen los flujos ambientales de salida del
proceso...” (ver Grafico anterior

“...Esta definicion de Chevalier, Le Téno y Rilling (1994), es perfectamente
clara en relacion a la necesidad de analisis del ciclo de vida de los productos
de la construccién para garantizar la condicién de sustentabilidad?®.

Por otra parte, impulsadas por el desarrollo de otras ramas del conocimiento
cientifico - tecnologico, un gran nimero de innovaciones se incorporan a los
procesos de transformacion que se realizan durante el ciclo de vida de las
construcciones, generando tendencias cambiantes en los propios procesos.
En este ensayo se han revisado algunas de esas tendencias en la busqueda
de un enfoque sincrético que permita mejorar las técnicas tradicionales de
construccion y combinarlas con nuevos productos y procesos que, como
hemos sefialado, se incorporaran en los afios venideros. La ciencia y la
tecnologia tienen ahora el rol crucial de apoyar la conformacion de
asentamientos humanos sostenibles y del sostenimiento de los ecosistemas
de los cuales ellos dependen...” (Cilento-Sarli, 1998)

Indicamos anteriormente que los potenciales recursos que nos ofrece la

RV se insertan, precisamente, en el marco del paradigma ecologico: si en

2« El Tema de la sostenibilidad de la construccién esta directamente relacionado con el de

la sostenibilidad de los asentamientos humanos y la protecciéon del medio ambiente, con el
objeto de mejorar las condiciones de vida de la gente. En este marco se inscribe el
imperativo ético de este curso, segun el cual, las actuales tecnologias constructivas no
deben considerarse aisladamente de su impacto en el medio ambiente, para lo cual la
basqueda de soluciones tecnoldgicas a las necesidades de hoy no debe comprometer el
desempefio de las futuras generaciones...” (Definicion general tomada de la “Céatedra
Holcim Andina de Construccion Sostenible”, Curso a Distancia del IDEC disponible en la
Plataforma FacilWeb de SADPRO, http://www.sadpro.ucv.ve/cad/arquitectura/facilweb0206/
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nuestras metas como Arquitectos se encuentra el transformar nuestro
entorno aprovechando eficientemente recursos cada vez mas escasos,
con el menor impacto ambiental posible; no podemos entender la
aplicacion integral de criterios de sustentabilidad sin explotar las ventajas

digitales que brinda la RV.

Ahora bien, pese a que puedan existir condiciones de base favorables a la
incorporacion de la RV en el DEC (lo cual intentaremos comprobar con
presente investigacion), no creemos que esta pueda efectuarse sobre la
estructura existente de la organizacion; la misma debe cambiar, adaptarse:
la reconocida autora Carlota Pérez afirma que “... cada revolucién
tecnologica requiere, cada vez, del establecimiento de un marco
socioinstitucional adecuado. El marco existente, creado para manejar el
crecimiento basado en el conjunto de las tecnologias previas es inadecuado
para las nuevas...” (Pérez, 2004) Hacia el final de presente trabajo
esbozaremos estructuras que permitan la incorporacion inicial de la RV al

ESTRAN y el IDEC en particular, y de la “virtualizacion” a la FAU en general.

En el “Libro de Contenidos” que acompafa esta investigacion encontraran
como Anexo una monografia efectuada como trabajo final del Curso
“Filosofia de la Ciencia II” dictado por el Doctor Alfredo Vallota en el marco
del Doctorado en Arquitectura de la FAU. Monografia abocada el tema que
nos interesd, porque al abordar como proyectan (disefian) los arquitectos,

encontramos muchos componentes en el proceso que no podemos
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caracterizar como racionales, por ello entendimos necesario y conveniente
acercarnos a las ideas de Paul Feyerabend, en un intento de comprender el
complejo escenario del proyecto arquitectonico. Alli se mantienen (en
mayusculas, sobre fondo amarillo) los importantes comentarios del Doctor

Vallota (que consideramos en si mas importantes que la monografia misma)
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Capitulo II: Resultados de la Investigacion

1.- Universo
Se entrevistaron treinta y cuatro (34) sujetos pertenecientes a cuatro
poblaciones bien definidas, representadas asi:
v' Siete (7) integrantes del Grupo ESTRAN - la totalidad de sus
miembros para la fecha — un 20,6 % del Universo;
v' Seis (6) integrantes del IDEC, Instituto al cual pertenece el Grupo

anterior — el 17,6 % de los entrevistados,
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Gréfico N° 5: Universo encuestado y entrevistado en profundidad.

v" Nueve (9) miembros de la FAU, Facultad a la cual esta adscrito el

Instituto anterior — 26,5 % del Universo seleccionado; y
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v" Doce (12) miembros de la SlIGraDi, Sociedad a la cual pertenecen
algunos de los integrantes de la FAU — 35,3 % restante del total objeto
de nuestro estudio.

Como se muestra en el Grafico anterior (N° 5) la poblacion medular de
estudio es el Grupo ESTRAN ya que en definitiva el objeto del presente
trabajo es identificar como asumen a su interior la innovacion y el potencial
que la RV puede brindarles; los tres grupos — poblaciones adicionales
ademas de constituirse en controles, nos permitiran una mirada desde su
entorno mas inmediato (su propio Instituto de adscripcién) al ambiente en el
que se inscriben (Instituto que conforma parte integral de la Facultad) y el
ambito internacional, variado y multidisciplinario de la SIGraDi, con una fuerte
impronta del uso de la telematica aplicado a la Arquitectura en particular y a
la creacion en general con énfasis en la gréafica digital.

La profesion de los entrevistados se distribuyo de la siguiente manera: el
79% son Arquitectos, un 6% Computistas, un 6% Estudiantes de Arquitectura,
y con representaciones de 3% cada una encontramos Licenciado en Quimica,
Ingeniero y Disefiador de Sistemas.

En cuanto a su ocupacion la mayoria de los entrevistados dijo desempeiarse
como Investigadores (42%) y el 21% como Profesores, mientras que un 18%
realiza ambas actividades simultdneamente (Investigadores — Docentes);
representados por un 3% cada una encontramos las ocupaciones Arquitecto

(en libre ejercicio), Técnico Municipal, Pasante, Analista, Asistente y
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Coordinador de Sitio Web. Un 3% de los entrevistados no indico su
ocupacion.

Consultados sobre los cargos que ocupan los entrevistados en su mayoria se
identificaron como Profesores (45%), seguidos por un 16% que indico ocupar
puestos de investigacion; un 12% desarrolla coordinaciones o tutorias, un 7%
puestos directivos, un 5% integra Organismos Publicos de Ciencia y
Tecnologia, el 5% es miembro de nimero de alguna organizacion, mientras
que con un 2% cada uno encontramos: presidente de comision, estudiante,
asistente o estar disfrutando de afio sabatico.

La distribucion por género de los entrevistados mostré6 una mayoria
masculina (74%), las damas entrevistadas representan el 26% del total.

La mayor parte de la muestra pertenece a la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo UCV, con un 64% de los entrevistados, mientras que el 36%
restante se desempefia en otras universidades venezolanas o extranjeras.
Respecto a su pertenencia a la Sociedad Iberoamericana de Grafica Digital
(SIGraDi) el 41% de los entrevistados es miembro de esta organizacion
continental. De estos el 65% es miembro activo de la SIGraDi mientras que
el 21% fue presidente de la Sociedad, el 7% se desempeiia en su Comité
(Ejecutivo) Internacional — CEIl y otro 7% en el Comité Académico — Cientifico.
Los entrevistados corresponden a cuatro paises: una mayoria venezolana
representada por el 67%, seguido por argentinos (24%), un 6% que se
desempeiia en los Estados Unidos de Norteamérica, correspondiendo el

restante 3% a Espafa.
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Al momento de efectuar las entrevistas la mayor edad indicada fue 69 afios y
la minima 26, siendo el promedio general de edades de 44 afos. El 97% de
los entrevistados utiliza el teléfono o el fax en el desempefio de sus tareas,
mientras que la totalidad de los consultados, el 100% aprovecha el correo
electrénico a tal fin. El 68% de los entrevistados cuentan con pagina web.

El uso mas extendido de Internet es para el correo electronico representado
por un 56%, seguido de cerca por la navegacion de paginas web con un 53%;
en mucha menor medida la red es aprovechada para busquedas de
informacion (académica) por el 20,5% de los entrevistados, y descarga o
transferencia de archivos (ftp) por el 17,6%. Los demas usos se distribuyen
en porcentajes de menor representatividad, resultando curioso que apenas el
3 % de los entrevistados menciono el aprovechamiento en la red de VRML —

Virtual Reality Modeling Lenguage.

2.- El Grupo ESTRAN

Datos demograficos - Andlisis de las Encuestas efectuadas

Para el momento de ser entrevistados el ESTRAN contaba con siete (7)
integrantes que se identificaron tres (3) como Investigadores (uno de ellos
simultdneamente como Profesor), dos (2) como Arquitectos, uno (1) como
Asistente de Disefio y uno (1) como Pasante. Respecto a su formacion
profesional el lider del Grupo (Hernandez) es Licenciado en Quimica
mientras que cuatro (4) miembros son Arquitectos y los dos (2) restantes

Estudiantes de Arquitectura. Los cargos formales que ocupan son tres (3)
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Profesores (1 Agregado, 1 Instructor y 1 Contratado Medio Tiempo), un (1)
Arquitecto — integrante del grupo, un (1) Asistente de Disefio — Estudiante de
Arquitectura, y una Pasante, también estudiante de Arquitectura.

Logramos entrevistar a la totalidad de los integrantes de un grupo que luce
relativamente homogéneo en cuanto a sus funciones, destacandose que el
liderazgo es llevado por Hernandez (Quimico) y Rodriguez (Arquitecto) de
manera coordinada. Las damas son franca minoria por cuanto solo la
Pasante representa al género femenino.

Sobre su experiencia la mayoria (4) no indican cargos anteriores, mientras
que uno se desempefio en el Instituto de Urbanismo FAU, otro como pasante
en el IDEC y el tercero como Asistente de Investigacion.

En la distribucion por edades encontramos un grupo relativamente joven
donde el mayor indica edad de 40 afos y los menores 26 afios, para un
promedio general de 30,29 afios. La mayoria utiliza teléfono y fax en sus
funciones (6), pero todos cuentan con correo electronico que aprovechan
para su desempefio en el ESTRAN. Dicen usar internet principalmente para
busquedas de informacién (3), correo electronico (3) y navegacion de
paginas web (3), mientras que solo 2 la usan para lectura de noticias e
informacion general y 1 de los integrantes manifiesta no usar servicios de

Internet.
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Opiniones Entrevistados — Analisis de Contenidos

Al ser consultados sobre que entienden por Disefio una amplia mayoria
(85,7%) indica que se trata de “Resolver un Problema”; en menor grado el
42,8% sefala que se trata de un “Resultado Fisico” o de “Planificar”.
Respecto al significado del Desarrollo Experimental de la Construccion la
gran mayoria (85,7%) respondid por igual que se trata de “Nuevas
Soluciones, Ideas” e “Innovacion”, mientras que el 42,8% se inclind por
identificarlo como procesos.

Al solicitarles citar un disefio propio que les haya causado particular
satisfaccion la mayoria (57,1%) escogio una tenso — estructura, mientras que
el 42,9% restante se inclind por obras de otro tipo. Al narrar la historia de
esos disefios encontramos enfoques diferentes aunque similares en cuanto a
su secuencia: la mayoria (71,4%) se refiere a las ideas iniciales, seguidas
por el proceso (57,1%) y de modo menos general (28,5%) mencionan
recursos y procesos tales como maquetas, dibujos, modelos y comunicacion.
Consultados sobre los principios generales que utilizan para enfrentar un
problema de disefio, apenas uno (14,2%) de los integrantes del ESTRAN
afirma no utilizar ningun principio, mientras que por el contrario la gran
mayoria (85,8%) reconocen utilizar muy disimiles enfoques, pero que en
lineas generales encajan bien sea en el modelo de “Resolucion de

Problemas” o en el modelo de “Armado de Rompecabezas”.
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A la hora de considerar al Disefio como un Proceso todos los que afirmaron
utilizar principios generales lo descomponen por igual en las fases de Ideas y
Desarrollo (85,8% de los integrantes del Grupo ESTRAN)

Respecto al uso de computadoras para facilitar sus procesos de disefio solo
uno de los integrantes (14,2%) afirmd no utilizarlas, mientras que la gran
mayoria (85,8%) manifestdé aprovechar los recursos que brinda Ia
computadora. Sobre el uso que hacen de las computadoras, este es variado
y disimil, no obteniéndose un consenso al respecto: el 28,5% las utilizan
como herramienta o para generar imagenes 3D y modelos; mientras que el
14,2% emplea software especializado o utiliza la computadora para dibujar.
Todos los integrantes del Grupo conocen la expresion RV y cerca de la mitad
(42,8%) la asocia a maquetas electronicas, mientras que en menor medida
(28,5%) lo identifican con la construccion digital.

La totalidad de los entrevistados considera que la RV afectara (modificara) al
proceso de Disefio; citan la construccion de maquetas (digitales),
optimizacion, facilidad, comunicacion, comprension espacial y toma de
decisiones. También todos estan abiertos a la posibilidad de utilizar modelos
virtuales para facilitar sus procesos de disefio.

Consultados en torno a comentarios u opiniones relativas al Disefio que
consideren no contempladas en las preguntas que les fueron efectuadas, la
mayoria (57,1%) manifestd que si, que quisieran agregar algo a la entrevista;
comentarios entre los que destacan que la RV sigue siendo una herramienta,

que las computadoras en disefio dan facilidades, que el proceso de disefo
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es (eminentemente) grupal y resaltar la importancia de la estructuracion

codificada del proyecto (general y detalles)

3.- EI IDEC

Datos demograficos - Andlisis de las Encuestas efectuadas

Se entrevistaron seis (6) integrantes del IDEC (Instituto al cual pertenece el
Grupo ESTRAN) quienes se identificaron como Investigadores — Docentes.
Respecto a su formacion profesional cinco (5) de ellos son Arquitectos
(83,3%) mientras que uno (1) es Ingeniero (16,7%)

Respecto a los cargos formales que ocupan todos se identificaron como
Investigadores — Docentes (Profesores, uno de ellos jubilado nivel Titular,
dos nivel Asociado y tres nivel Asistente — uno de ellos para el momento se
desempeiiaba como Coordinador de Unidad Docente y Tutor de Proyecto
Final de Grado en la Escuela de Arquitectura) La distribucidon por géneros
correspondio a un 67% masculino y un 33% femenino.

En lineas muy generales este grupo de entrevistados luce muy heterogéneo,
lo cual posiblemente contribuya a la riqueza de contenidos al momento del
analisis de sus entrevistas.

Sobre su experiencia dos de los entrevistados se desempefiaron como
Directores del Instituto, uno de estos también ocup6 el cargo de Coordinador
de Investigacion en la Facultad; otro de ellos ademas de su libre ejercicio
profesional fue Jefe de Proyectos Judiciales del Ministerio de Justicia. Uno

de los entrevistados se desempefid como Jefe de la Planta Experimental del



64

Instituto y tres (representando una proporcién del 50%) pertenecieron al
Consejo Técnico del IDEC.

En la distribucion por edades encontramos un grupo maduro (que se
corresponde con la experiencia previa resefiada en el parrafo anterior) donde
el mayor indicé edad de 64 afios y el menor 37 afios, para un promedio
general de 49,33 afios.

Todos los entrevistados utilizan teléfono en sus funciones pero ninguno
indico utilizar el fax; todos cuentan también con correo electronico. Soélo uno
de los entrevistados (17 %) manifestd contar con pagina web propia.

Dicen usar internet principalmente para busquedas de informacion (4), correo
electrénico (3) y navegacion de paginas web (3), mientras que uno de los
entrevistados especificd usar Internet para la busqueda de informacion
tecnoldgica sobre viviendas y sistemas constructivos y otro indicé el uso de la
red para compra de libros e instalacion de software.

Opiniones Entrevistados — Analisis de Contenidos

Al ser consultados sobre que entienden por Disefio la mayoria (66,7%) indica
que se trata de “Resolver un Problema”; en menor grado el 33,3% sefala
que se trata de “Prefigurar”.

Respecto al significado del Desarrollo Experimental de la Construccion todos
coinciden en sefalar que significa “Innovacion” y la mayoria (66,7%)
responden por igual que se trata de “Procesos”.

Al solicitarles citar un disefio propio que les haya causado particular

satisfaccion solo uno de los entrevistados (16,7%) se abstuvo de mencionar
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alguno; de los disefios indicados la mayoria (66,7%) escogié desarrollos
propios del IDEC mientras que uno de los entrevistados (16,7%) seleccioné
una obra no relacionada con el Instituto. Al narrar la historia de esos disefios
encontramos enfoques variados aunque homogéneos en cuanto a su
secuencia: la mitad de los entrevistados se refirio a las ideas iniciales, el
proceso y los detalles; una minoria (16,7%) menciond la concepcion, la
construccion y la resolucion de problemas.

Consultados sobre los principios generales que utilizan para enfrentar un
problema de disefio la mayoria (83,3%) dijo contar con alguna teoria al
respecto, mientras que solo uno de los consultados manifesté no utilizar
ningun principio general o metodologia para enfrentar problemas de disefio.
De los que respondieron afirmativamente obtuvimos variadas respuestas que
en lineas generales parecen encajar en el modelo de “Resolucion de
Problemas” o en el modelo de “Armado de Rompecabezas”.

Cuando se les pidi6 considerar al Disefio como un Proceso todos los que
afirmaron utilizar principios generales lo descompusieron por igual en las
fases de ldeas y Desarrollo; en menor grado citaron la recopilacion de
informacion (66,7%), esquema preliminar, proyecto, construccion, evaluacion
e interrelaciones (33,3%) mientras que la minoria (16,7% ) resefo
anteproyecto y seleccion — de alternativas.

Respecto al uso de computadoras para facilitar sus procesos de disefio dos
de los entrevistados (33,3%) afirmd no utilizarlas, mientras que la mayoria

(66,7%) manifestd aprovechar los recursos que la computadora pone a su
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disposicion. Sobre el empleo de las computadoras las respuestas fueron
muy heterogéneas, en forma atomizada el 16,7% de los entrevistados resefi6
el uso de la computadora como herramienta, para imagenes 3D y modelos,
todo tipo de proyectos, desde la etapa de recoleccion de datos y empleo de
programas que simulan.

Todos los entrevistados conocen la expresion RV, la mitad de ellos la asocia
a maguetas electronicas y prefiguracion, mientras que en menor medida
(33,3%) lo identifican con construccion digital y simulacion y apenas el 16,7%
resefia la interaccion del usuario con la “realidad no material”.

La totalidad de los entrevistados considera que la RV afectara (modificara) al
proceso de Disefio; citando que en muchos casos retrasa procesos, que se
corre el peligro de la desvinculacion de la realidad en aras de la virtualidad,
en potenciar las capacidades de prefiguracion, que la RV implica un cambio
de oficio (para los arquitectos y constructores) y que la alternativa que nos
ofrece es viendo, probando, viendo...

También todos estan abiertos a la posibilidad de utilizar modelos virtuales
para facilitar sus procesos de disefio.

Para finalizar con este grupo fueron consultados en torno a comentarios u
opiniones relativas al Disefio que consideren no contempladas en las
preguntas que les fueron efectuadas, la mayoria (83,3%) manifestdo que no,

apenas uno de los interpelados quiso agregar algo a la entrevista: “... que se
debe insistir en el uso del término “disefio”... (en su lugar) hablaria de

proyectacion (con mayor propiedad)
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4.- La FAU

Datos demograficos - Analisis de las Encuestas efectuadas

Se entrevistaron nueve (9) integrantes de la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo (a la cual esta adscrito el IDEC) quienes se identificaron de la
siguiente manera: como Profesores el 78%, Analista el 11% y Coordinador
(Informatico) de Sitio Web 11%. Respecto a su formacion profesional el 78%
son Arquitectos mientras el 22% son Computistas.

Al ser interrogados sobre los cargos formales que ocupan el 56% manifesto
ser Profesor, el 22% de los entrevistados ser Coordinadores, el 11%
encontrarse en disfrute de afio sabético y el restante 11% no indicd cargo
alguno. La distribucion por géneros correspondio a un 89% masculino y un
11% femenino.

En términos generales este grupo de entrevistados se muestra muy
heterogéneo, como pareciera tienden a demostrarlo los restantes datos
demograficos basicos.

Consultados sobre su experiencia, el 44,4% de los entrevistados no indico
informacion alguna en cargos previos desempenados; el 22,2% se
desempeiid como Coordinador del (ahora desaparecido) LTAD — uno de
ellos incluso fue su fundador; los restantes se distribuyen cada uno en un
11,1 % como Auxiliar de Investigacion, Administrador de Red o Dibujante y

Asistente respectivamente.
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En la distribucidon por edades también encontramos un grupo maduro, donde
el mayor indicé edad de 67 afios y el menor 32 afios, para un promedio
general de 46,22 afos.

Todos los entrevistados utilizan teléfono y fax en sus funciones, también
cuentan con correo electronico. El 44,4% de los entrevistados manifesto
poseer pagina web.

Dicen usar internet principalmente para correo electrénico (88,9%), web,
consulta de paginas y navegacion (77,8%), transferencia de archivos o ftp
(33,3%), uso de buscadores y motores de busqueda (22,2%) y una minoria
del 11% se repartio identificando buscadores particulares (Altavista, North
Star, Alltheweb), RV no inmersiva (VRML) y acceso remoto — telnet. Para
este ultimo parrafo valga la aclaratoria que al tratarse de respuestas a una
consulta abierta, la informacion recibida resulté multiple y muy variadas,
superando al niumero de entrevistados (la sumatoria es mayor al 100%)
Opiniones Entrevistados — Analisis de Contenidos

Al ser consultados sobre que entienden por Disefio la mayoria (55,5%) indica
que se trata de “Resolver un Problema”; en menor grado el 33,3% sefala
que se trata de un “Resultado Fisico” y de “Prefigurar”.

Respecto al significado del Desarrollo Experimental de la Construccion una
gran mayoria (88,9%) coincide en sefalar que significa “Innovacion”,
mientras que un 33,3% responde que se trata de “Procesos” y un 22,2% se

decanta por “Nuevas Soluciones, Ideas” y “Técnicas, Materiales y Sistemas”.
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Respecto a identificar un disefio propio que les haya causado particular
satisfaccion solo uno de los entrevistados (11,1%) se abstuvo; mientras que
la gran mayoria (88,9%) si identific6 un disefio, resultando todas las
escogencias diferentes entre si. Cuando se les requirié narrar la historia de
estos disefios identificados, encontramos enfoques variados aunque
homogéneos en cuanto a su secuencia: el 44,4% de los entrevistados se
refirio a las ideas iniciales, el 33,3% menciono el proceso y la resolucion de
problemas, apenas el 22,2% se decanté por la construcciéon y un minimo
11,1% se postuld por la investigacion y la produccion.

Siendo interrogados sobre los principios generales que utilizan para enfrentar
un problema de disefio la mayoria (55,5%) dijo contar con alguna teoria al
respecto, mientras que un importante 44,5% afirm6 no utilizar ningun
principio general o metodologia para enfrentar problemas de disefio.
Aquellos que respondieron afirmativamente al profundizar en sus teorias
ofrecieron respuestas variadas, que en términos generales parecen encajar
en el modelo de “Resolucion de Problemas” o en el modelo de “Armado de
Rompecabezas”.

Al pedirles considerar al Disefio como un Proceso todos los que afirmaron
emplear principios generales lo descompusieron por igual en Esquema
General y Proyecto; la mayoria (80%) citaron la Recopilacién de Informacion
y el Analisis, el 60% Construccion y Evaluacion, el 40% Ideas, Anteproyecto

y Sintesis, cerrando con el 20% correspondiente a Seleccion.
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Consultados sobre el uso de computadoras para facilitar sus procesos de
disefio este grupo mostro la particularidad que algunos de los entrevistados
respondiera simultdneamente “Si” o “No” aclarando que su empleo 0 no
escogencia correspondia a la etapa o tipo de disefio que estuvieran
enfrentando, luego el porcentaje que dijo usar computadoras en disefio fue
del 77,8% y los que dijeron no usarla representd un 44,4% del grupo
(sumatoria mayor al 100% que se corresponde con la aclaratoria efectuada)
Acerca del empleo de computadoras en disefio las respuestas fueron muy
heterogéneas, una mayoria del 57,1% dijo emplearla en todo tipo de
proyectos, el 28,6% como herramienta y “teniendo la cuestion mas clara”, y
apenas el 14,3% ante restricciones econdémicas.

La mayoria de los entrevistados (66,7%) afirm6 conocer la expresion RV, de
estos el 83,3 % la asocia a Prefiguracion, mientras que en muy menor grado
(16,7%) la identifican con maquetas electronicas, interaccién del usuario con
la “realidad no material” o el “grado maximo de representacion”.

Respecto a si los entrevistados consideran que la RV afectara (modificara) al
proceso de Disefio; una mayoria del 77,8% estuvo de acuerdo con esta
afirmacion mientras que por el contrario el 22,2% no cree que lo afecte. Los
que se inclinaron por la primera opcidn suministraron argumentos muy
variados sobre las razones, resultando infructuoso el poder codificar dichas
opiniones en categorias. En similares porcentajes (77,8% a favor y 22,2% en
contra) expresaron su voluntad de utilizar modelos virtuales para facilitar sus

procesos de disefio.
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Concluyendo con este grupo al ser consultados en torno a comentarios u
opiniones relativas al Disefio que consideren no contempladas en las
preguntas que les fueron efectuadas, todos manifestaron que si, que debian
efectuar aportes, destacando lo inadecuado de la insistencia en el término
“disefio” prefiriendo “proyectacion”. En general estos comentarios resultaron
de tal variedad que resulto tarea imposible su codificacién, por lo cual
quienes estén interesados en los mismos quedan invitados a leer las
transcripciones de las entrevistas en el anexo “Libro de Campo” o de manera
mas resumida las tablas de analisis de contenidos en el anexo que hemos

denominado “Libro de Contenidos”.

5.- La SIGraDi

Datos demograficos - Andlisis de las Encuestas efectuadas

Se entrevistaron doce (12) integrantes de esta Sociedad (a la cual estan
adscritos algunos miembros de la FAU, incluso en alguna oportunidad a nivel
de la Directiva SIGraDi) quienes se identificaron de la siguiente manera:
como Profesores (Docentes) el 60 %, Investigadores el 33 % y Teécnico
Municipal el 7 % restante. Debemos aclarar que siendo los idiomas oficiales
de la SIGraDi el espafiol, el portugués y el inglés, sOlo se entrevistd a
miembros que tuvieran el castellano como lengua madre, para evitar
conflictos de traduccion® al momento de la transcripcién de los contenidos

de las entrevistas extensas. Respecto a su formacion profesional el 92%

%0 «“Traduttore, tradittore” cit6 o manifesto el gran Jorge Luis Borges en varias ocasiones.
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manifestd ser Arquitecto, mientras que apenas el 8% indic6 dedicarse al
Disefio de Sistemas.

En relacién a los cargos formales que ocupan, se encontré una composicion
muy heterogénea distribuida de la siguiente manera: son Profesores el 34%,
Directores o Investigadores por igual con un 18% cada uno, Coordinadores o
Miembros del CONICET (Consejos de Ciencia y Tecnologia) con el 12%
también cada uno, y Presidente de Comisién el 6%. La distribucion por
géneros correspondié a un 58% masculino y un 42% femenino.

Respecto a su procedencia el 67% se desempefia en Argentina, el 17% en
los Estados Unidos de Norteamérica y en una proporcion del 8% para
Venezuela y Espafia respectivamente, representando a un total de 8
diferentes Instituciones: un 34% de la Universidad de Belgrano — UB
(Argentina), un 18% por la Universidad de Buenos Aires — UBA (Argentina) y
el resto, representando el 8% cada uno para la Universidad Nacional del
Litoral — UNL (Argentina), Universidad Nacional de Mar del Plata — UNMP
(Argentina), Texas A & M University (E. U. A.), Colegio Oficial de Arquitectos
Técnicos — COAT (Espafa), Florida International University — FIU (E. U. A.) y
La Universidad del Zulia — LUZ (Venezuela) Grupo de entrevistados con alta
representatividad al interior de la SIGraDi ya que detallamos que el 25% de
los entrevistados ocupo en algin momento la Presidencia de esta Sociedad.
Como cabria de esperarse por su variada procedencia y desempefo
reseflados, el grupo de entrevistados se muestra muy heterogéneo, asi

parece demostrarlo la informacion demografica adicional. Estas mismas
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circunstancias no facilitaron identificar y/o codificar cargos previos
desempeinados — a diferencia de los tres grupos anteriores de entrevistados
que en términos formales pertenecen todos a una misma Institucion —
Facultad.

Al considerar la distribucion por edades resulta evidente que nos
encontramos ante un grupo maduro, donde el mayor indicé edad de 69 afios
y el menor 37 afios, para un promedio general de 47,87 afos,
constituyéndose en el grupo con mayores edades de los cuatro estudiados.
Su desempeiio en la SIGraDi al momento de ser entrevistados se distribuyo
de esta manera: el 59% son miembros activos, el 25% esta representado
por Ex — Presidentes de la Sociedad, el 8% pertenece al Comité (Ejecutivo)
Internacional y el 8% restante se desempefia en el Comité Académico
(Cientifico) de la Organizacion.

Sobre el uso del teléfono y fax en sus funciones todos los entrevistados
manifestaron utilizarlos, asi como contar con uso y aprovechamiento del
correo electronico. El 50 % de los entrevistados manifestd poseer pagina
web.

El 17% de los entrevistados declardé no utilizar otros servicios de Internet,
mientras que la gran mayoria, el 83% la aprovecha con asiduidad,
distribuyéndose sus preferencias en un 50 % para la navegacion de paginas
web, también la mitad para el uso intensivo del correo electronico, el 30 % de
manera similar para el Directorio Yahoo! y el buscador Altavista (ambos

superados actualmente por el boom de Google), otro 30% efectia
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transferencia de archivos y descarga de programas (ftp) ElI 20 % indico
aprovechar Internet para busquedas de informacion general y contenidos
académicos, mientras que en proporciones iguales (10 %) se encontré que
realizan:  Investigacion, uso de motores de busqueda (Metacrawler),
buscadores variados, acceso remoto (telnet), servicios de Tripod, canales de
conversacion y charlas (irc chat) y “todos los servicios de internet” (sic)
Debemos aclarar que si bien muchas de las resefias podrian etiquetarse
dentro de la categoria muy general de “busquedas” se opté por mantener la
variedad para evidenciar la rigueza de alternativas y enfoques disponibles a
la hora de aprovechar los servicios de informacion en Internet. También
aclaramos que tratdndose de respuestas a una consulta abierta, estas fueron
multiples y muy variadas, superando al numero de entrevistados (la
sumatoria es mayor al 100 %)

Opiniones Entrevistados — Analisis de Contenidos

Interrogados sobre que entienden por Disefio la mayoria (41,7%) indico
tratarse de “Proyectacion”, en menor grado (33,3%) que se trata de
“Prefigurar”, el 25% se decant6 por la opcidon de un “Resultado Fisico”, y en
menor medida (8,33%) “Resolver un Problema” y “Planificar” respectivamente.
Sobre al significado que le atribuyen al Desarrollo Experimental de la
Construccion la gran mayoria (58,3%) lo asocio a “Técnicas: Materiales y
Sistemas”, mientras que una importante mayoria (41,7%) sefialo

indistintamente: “Innovacion”, “Nuevas Soluciones, Ideas”, y “Procesos”.
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Respecto a identificar un disefio propio que les haya causado particular
satisfaccion todos los entrevistados efectuaron una seleccion, las cuales
resultaron lo suficientemente variadas aunque plausibles de intentar alguna
codificacion: las edificaciones constituyeron el 67%, los programas, sitios
web o productos digitales el 25% y otro tipo de productos o equipamientos
(particularmente un mueble “de disefio”) el 8%. Al momento de consultar a
los entrevistados sobre la historia de estos disefios escogidos, encontramos
enfoques variados aunque homogéneos en cuanto a su secuencia: el 41,7%
resefi0 la resolucion de problemas, un porcentaje similar optd por la
construccion, un 33,3% destacO el proceso y en la misma proporcion la
concepcion, y de forma minoritaria las ideas iniciales y los detalles (ambos en
un 16,7%)

Al tratar sobre los principios generales que utilizan para enfrentar un
problema de disefio la gran mayoria (83,3%) dijo contar con alguna teoria al
respecto, mientras que por el contrario apenas un 16,7% declaré no utilizar
ningun principio general o metodologia para enfrentar problemas de disefio.
Entre los que respondieron afirmativamente, consultados sobre las teorias
que utilizan, brindaron respuestas variadas, asimilables a los modelos de
“Resolucion de Problemas” o de “Armado de Rompecabezas”.

Cuando se les pidio considerar al Disefio como un Proceso, quienes se
inclinaron por afirmar que emplean principios generales para resolver los
problemas de disefio que se les enfrentan, descompusieron

mayoritariamente el proceso por igual en Recopilacion de Informacion y
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Esquema Preliminar con sendo 80%; seguido por el Proyecto con un 60% de
las selecciones, la Construccion con un 50%, ldeas y Analisis con similares
40%, Desarrollo en un 30% y una minoria identificd6 Anteproyecto y Sintesis
en proporciones del 10%.

Consultados acerca del uso de computadoras para facilitar sus procesos de
disefio la gran mayoria acepté su empleo (83,3%) por el contrario apenas el
8,35% dijo no usarlas mientras que el 8,35% restante no dio informacion al
respecto.

En referencia a como emplean las computadoras para sus disefios las
respuestas fueron muy heterogéneas y no reflejaron mayorias significativas,
el 40% dijo utilizarlas para imagenes, magros 20% para todo tipo de usos y
desde la fase de ideas y apenas un 10% para cada uno de los aspectos:
software especializado, dibujo, y fotos.

Todos los entrevistados afirmaron conocer la expresion RV, de estos una
timida mayoria del 41,7% la asocia con la interaccién del usuario con la
“realidad no material’”, a partes iguales el 33,3% la identifica con
Prefiguracién o Simulacion, un 16,7% se inclinan por “Maquetas Electronicas”
y las minorias, representadas por exiguos 8,33% mencionaron “Construccion
Digital”, “Grado Maximo de Representacion” y “Desconocimiento” (del
significado real) del término respectivamente.

En relacidn a si los entrevistados consideran que la RV afectara (modificard)
al proceso de Disefio, una gran mayoria del 83,3% no tiene dudas al

respecto, mientras que apenas un 16,7% no cree se produzcan
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modificaciones. Los que se inclinaron por la primera opcidén suministraron
argumentos muy variados sobre las razones, resultando infructuoso el poder
codificar dichas opiniones en categorias — para conocer mas al respecto y
gracias a la riqueza de los aportes de los entrevistados, invitamos a leer los
anexos “Libro de Contenidos”, con tablas de codificacion de los analisis de
contenidos efectuados y “Libro de Campo” con la trascripcion de las extensas
encuestas y entrevistas. La totalidad los entrevistados manifestaron que
utilizarian modelos virtuales para facilitar sus procesos de disefio.

Para finalizar el analisis de este grupo, al ser consultados sobre comentarios
u opiniones relativas al Disefio que consideren no contempladas en las
preguntas que les fueron formuladas, todos manifestaron que si, que debian
efectuar aportes, comentarios y sugerencias; comentarios que en general
fueron de tal variedad y riqueza que resultd imposible su codificacion, y
nuevamente invitamos a los interesados a leer las transcripciones de las
entrevistas en el anexo “Libro de Campo” o de manera mas resumida las
tablas de andlisis de contenidos en el anexo que llamado “Libro de

Contenidos”.
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Capitulo lll: El “Simulador de Construccion”

“...La Arquitectura es Invencion...”
Le Corbusier®, citado por Oscar Niemeyer.

Propuesta para Unidad de Virtualizaciéon (UdV) del IDEC

Durante muchas de las discusiones sostenidas en nuestras reuniones de
trabajo con el Tutor de esta Tesis, resultd constante que este manifestara su
propuesta en el sentido que asi como existen los “simuladores de vuelo” para
entrenar a los pilotos sin abandonar tierra (con los consiguientes beneficios
de seguridad al no arriesgar vidas ni costosos aviones) seria conveniente
que el IDEC contara con un “simulador de construccion” que le permitiera
experimentar con recursos digitales y el consiguiente ahorro en materiales y
tiempo.

Objetivo General:

Implantar herramientas de RV para su aprovechamiento en las diferentes
actividades propias del IDEC, en el marco de la incorporacion de
componentes telematicos al quehacer del Instituto.

Obijetivos Especificos:

— Virtualizar los sistemas constructivos del IDEC, replicando en términos

digitales las propuestas materiales que el Instituto oferta al mercado.

1 Charles-Edouard Jeanneret - Le Corbusier (1887-1965) es uno de los pilares de la
Arquitectura Moderna, para un acercamiento a su obra y pensamiento recomendamos visitar
la Seccién “Historia” de Arquitectura en Linea,
http://www.arquitectura.com/historia/protag/corbu/indice.asp (junio de 2006)
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Generar un banco de modelos inmersivos de los sistemas
constructivos desarrollados por el IDEC.

Implantar una galeria de modelos no inmersivos multiusuario de los
sistemas constructivos propiedad del IDEC, facilitando el mercadeo

relacional.

Se persigue ofrecer a la Comunidad del IDEC la oportunidad de
experimentar digitalmente sus nuevas propuestas constructivas o
revisar alternativas a las ya existentes, aprovechando de manera
transversal los aportes de las otras areas operativas del Instituto.

Se busca implantar evaluacién digital mediante aprovechamiento de
recursos de RV para las propuestas generadas en el IDEC, antes de
su prueba fisica en la Planta Experimental o en el campo.
Promovemos el fortalecimiento de los procesos de actualizacion digital
permanente del IDEC con la incorporacion de la RV aprovechando sus
recursos de Modelacion, Visualizacion y Comunicacion en las
actividades de | + D + i propios del Desarrollo Experimental de la

Construccion, Arquitectura, Ingenieria y afines.

A continuacién los recursos, componentes y lineamientos tecnoldgicos

generales para iniciar la conformacion de la Unidad de Virtualizacién — UdV
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propuesta, que tendria como norte principal desarrollar e implantar el

deseado “Simulador de Construccion” para el IDEC.

Tecnologia

Grupo de Tareas
Equipo multidisciplinario que sugerimos integrar inicialmente de la siguiente
manera:

v' Computista responsable de la Unidad, adscripcion mediante concurso
y / o por proyecto. Requiere habilidades de programacion en
lenguajes C ++, Python, Java, Basic, asi como conocimiento de redes.

v' Tesistas de las Escuelas de Computacion y Arquitectura.

v' Pasantes y Tesistas de las Facultades de Ingenieria, Ciencias y
Humanidades y Educacién (pregrado y postgrado), trabajando en
equipo multidisciplinario orientados a la realizacion de trabajos de
grado o como auxiliares de investigacion por proyecto, coordinados
por los investigadores del IDEC.

v' Consultores en Arquitectura e Ingenieria (preferiblemente
investigadores adscriptos al IDEC; contempla a los expertos en cada
uno de los sistemas constructivos propios del Instituto) Del seno del
IDEC se determinaran al menos un Arquitecto y un Ingeniero asesores

que supervisen primordialmente la validez de las propuestas
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espaciales y la coherencia estructural de los modelos,

respectivamente.

Equipamientos:

Estacién de Trabajo bajo Sistemas Operativos Microsoft Windows y Debian
Linux (dual boot), Marca Hewlett Packard Modelo HP Workstation xw6200
tipo Microtorre o similar.

Caracteristicas: Sistema Operativo Microsoft® Windows® XP Professional
Original. Procesador Intel Xeon de 3.4 GHz HT, 1 Mb de memoria caché
integrada. Chipset Intel E7525, Bus del sistema 800 MHz. Memoria RAM 1
Gb DDR-2 ECC (2x512) Dual Channel. Disco Duro Principal 160 Gb 7200
rpm, Serial ATA/300 NCQ (Native Command Queuing), Controlador de Disco
integrado dual channel SATA 1.5 Gb/s con RAID 0 o 1. Disco Optico DVD y
CD-RW Combo. Compartimientos de Expansion: 5 en Total, 2 de 3.5 ATA
Disco Duro, 2 de 5.25 y 1 de 3.5 Unidad Diskette. 6 Ranuras de expansion
(1 ranura para graficos PCl Express (x16), 1 ranura PCl Express (x8
mecanica, x4 eléctrica) y 4 ranuras legacy PCI) Sistema de Audio AC97 16
bit Full Duplex. 8 Puertos USB 2.0, 1 Puerto serial, 1 Puerto paralelo, 2
Puertos PS/2, 1 Puerto RJ-45. Teclado Compaq Easy Access PS/2 y Scroll
Mouse PS/2. Conexion integrada de red Broadcom Gigabit 10/100/1000 con
LOM.

Dimensiones de 44,83 x 16,76 x 45,0 (cm) y Peso 15 kg.
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Garantia HP limitada de 3 afios en partes, mano de obra y servicio en lugar
de instalacion.

Monitor marca Samsung 17" Modelo TFT 740N, Active Matrix, Resolucion
hasta 1280 x 1024, o monitor similar.

Disco duro adicional marca Wester Digital SERIAL ATA 80 Gb 7200 rpm ATA
100 o similar, para ejecutar “dual boot” de la estacion de trabajo bajo sistema
operativo Linux (recomendamos la distribucion Debian por su estabilidad,
disponibilidad y ser la de uso mas extendido en el medio académico,

http://www.debian.org)

Cascos Visores — Head Mounted Displays (HMD)

Daremos preferencia a la recomendacion de alternativas en precio de rango
medio (U. S. $ 1.000 a 5.000), compatibles con la tecnologia de la Estacion
de Trabajo antes descrita y que cuenten con controladores para Windows y

Linux.

VR1280 HMD de Virtual Research Systems

SXGA Dual (resolucién 1280 x 1024) Resolucién
reflectiva FLCOS.

Informacioén adicional en:

http://www.virtualresearch.com/
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PC/SVGA Pro 3D HMD de i-glasses
i'glﬂSSES' Soporta imagenes 3D estereoscoOpicas generadas por
computadora; resolucién real de 800 x 600. Incluye

conectores VGA y fuente de poder.

En pedidos internacionales se incluye el kit de

Fclsuan Pro 3n adaptadores para conexiones. Informacion adicional
en: http://www.i-glassesstore.com

ARvisionS HMD de Trivisio
: Vision a través de Estereo 1/ 2, Resolucién 800 x 600, 1x
estereo, video NTSC / PAL, conexion USB. Informacion

adicional en: http://www.trivisio.com/

Cascos Visores (HMD) para Realidad Aumentada

ARvision3D HMD

Vision a través de Estereo, resolucion 800 x 600, video
NTSC / PAL o conexion USB, peso 230 g. Informacion

adicional en: http://www.trivisio.com/

LitEye-500

Visién a través o superpuesta. Fuente de imagen
tipo OLED Full Color, resolucién (800 x 3) x 600,
luminiscencia (max.) 70 cd / m2 (frontal) SVGA
60Hz, modo VESA, optica FOV 28" @ 800 x 600,

soporte con banda rigida para cabeza (tipo

sombrero) Informacion adicional en:

http://lwww.liteye.com


http://www.trivisio.com/tech_ARvisionSHMD.html
http://www.trivisio.com/tech_ARvision3DHMD.html
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Lentes para visioOn estereoscopica

VRscope Goggles

Lentes para vision binocular, resolucion 2 x 800 x 600,
peso 120 g, para Vvisualizacion individual de RV.

Informacion adicional en:

http://www:.trivisio.com/

CrystalEyes Workstation

Upgrade S 0 3 Estacion de trabajo creada especificamente

Impress Y para  visualizacién estéreo 3D en

customers during

delslgn reviews . . . .z
win computadoras de escritorio. Activacion
EyEwear. . . . .

Upgrade now mediante emisor infrarrojo conectado a la
over 50%. ., . . .

estacion de trabajo. El kit contiene: lentes,

Click Here ¥

emisor de infrarrojos, conectores y accesorios
estereoscopicos. Informacion adicional en:
http://www.lsqr.com y

http://www.sharpertechnology.com

Sistemas de orientacion y posicionamiento

Inertiacube 2

Sistema referencial de orientacion inercial con reducidas
dimensiones, para el rastreo requerido por las aplicaciones
de RV inmersiva. Incluye su propio paquete de programas
para desarrollo (software developer kit, SKD) bajo Windows y

Linux.
Interfase para puerto PC serial, disponibilidad de adaptador para conexion USB.
Informacién adicional en: http://www.intersense.com y

http://lwww.i-glassesstore.com/


http://www.trivisio.com/tech_VRscopeGoggles.html
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Intertrax 2
Bivrrsense Sistema referencial para rastreo de cabeza con dimensiones
INTERTRAX 2 reducidas y alto desempefio.  Transferencia de datos

mediante puertos PC Serial o USB. Permite vision hacia

Smallest
High Performance

™me  gbajo, hacia arriba y giro de 360° interactuando con el

Headiracker in the World  antorno. Informacién adicional en:

http://www.i-glassesstore.com/ y http://www.intersense.com

Logitech Tracker

Leo@lrEer
TRACKER

Ultrasonic Tracking System

[

Guante de Datos
5DT Data Glove 16

Rastreador de cabeza tridimensional (3D), para ser
montado en el casco visor (HMD) o en el dispositivo
visual que se utilice para RV y simulaciones avanzadas.
Conexion al puerto PC serial permitiendo libertad
tridimensional con seis rangos de control (ejes X, vy, z,
pendiente, alabeo vy giro). Emplea tecnologia
ultrasénica para eliminar interferencias generadas por
partes metalicas o monitores. Incluye software de
control. Informacion adicional en:

http://www.i-glassesstore.com/

Instrumentado con catorce (14) sensores que
registran la flexiéon de los dedos (dos — 2 —
sensores en cada uno) asi como la separacion
entre los mismos. Cdmodo por su fabricacion
en lycra extensible de color negro. Calibracion
automética, procesador incorporado, conexion
independiente de la plataforma a través de
interfase de puerto serial (RS 232) en

“caliente” (estacion de trabajo en operacion)
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Tasa de transferencia de datos rapida y disponibilidad de modelo inalambrico
(referencia 16-W) con un rango de hasta 30 m. Informacién adicional en:

http://www.genreality.com

Pinch Glove System

Pinch @leye Sisttma compuesto por un par de guantes, las

Allews vsErs monturas para rastreo, interfase electronica y software
‘Rinch’ and ‘grak’ . . . .
virtual ebjects correspondientes.  Permite a los usuarios sefialar

(pinch) y seleccionar (grab) objetos virtuales, asi como

D iniciar acciones. Preprogramados para configurar un
ﬁ sistema natural de reconocimiento gestual. Conexion
" d— @ estandar mediante interfase de Puerto serial tipo RS-

232. Informacion adicional en:

http://www.i-glassesstore.com/

Palancay Esfera de control (Joystick y Trackball)

MaxFighter F-31U con Vibracion

Dispone de diez (10) botones, realimentacion mediante
vibracion.  Acelerador, timon y mira en un dispositivo

robusto. Informacién adicional en:

http://www.geniusnet.com

TrackMan® Wheel - inalambrico

« Reune la familiaridad del uso de un raton (mouse) con la

conveniencia de una esfera de control (trackball). Disefado
para el confort en ambas manos, rastreo y posicionamiento
opticos de precision, bajo mantenimiento. Cuatro botones de

comando. Informacion adicional en: http://www.logitech.com



Programas - Software

Observacion: los sistemas operativos correspondientes se encuentran
licenciados en la Estacion de Trabajo HP o similar antes descrita (Windows
XP Pro preinstalado y Linux Debian descargado de Internet para instalacion

en disco duro adicional — arranque dual “dual boot”)

Microsoft VSTUDIO.NET PRO 2003 WIN32 SP OLP NL

Para aplicaciones: Build .NET-connected Applications (Servicios Web XML,
Windows Forms, Web Forms, Web Forms para dispositivos moviles,
Aplicaciones conectadas de Pocket PC y Windows CE .NET, .NET
Framework y el CLR (Common Language Runtime), Asistente de
actualizacion a Visual Basic .NET, Aplicaciones de linea de comandos,
Bibliotecas de clases, de controles para Windows y para Web, Servicios de
Windows)

Lenguajes: Visual Basic .NET, Visual C# .NET, Visual C++ .NET, Microsoft
Foundation Classes (MFC), Microsoft Visual J#™ .NET y soporte integrado
para lenguajes de programacion adicionales.

Herramientas de Bases de Datos: Microsoft SQL Server™ 2000, Microsoft
SQL Server 2000 Desktop Engine (MSDE 2000), Herramientas visuales de
bases de datos, Modelado de bases de datos basado en Microsoft Visio®,
Disefiador de XML. Informacion adicional en:

http://www.microsoft.com/venezuela/vstudio/
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ReSharper 2.0

Apoyo a Microsoft Visual Studio .NET 2003 en aumento de la productividad
para desarrollos en C# y ASP.NET. Incorpora asistencia inteligente a la
codificacion, resaltado inmediato de errores y correccion rapida de los
mismos. Todas caracteristicas disponibles desde Visual Studio.

Informacion adicional en: http://www.jetbrains.com/resharper/

RV no inmersiva

VRML

Productos varios de Parallel Graphics

Paquete de Desarrollo de Software Cortona (Cortona Software
Development Kit - SDK)

Integra la tecnologia 3D de ParallelGraphics en aplicaciones escritas bajo
lenguajes C/C++, VB, Delphi y HTML. Provee interfaz de programacion de
aplicaciones (Application Programming Interface — API) permitiendo a los
desarrolladores integrar la tecnologia 3D de ParallelGraphics a otras
herramientas, usando programacion en lenguajes C/C++, Visual Basic,
Delphi, HTML vy otras aplicaciones de terceros que soporten la tecnologia de
controles ActiveX (por ejemplo Microsoft Power Point)

Constructor de Peliculas Cortona (Cortona Movie Maker)

Crea cortos en video mediante pantallas de alta resolucion, partiendo de

modelos VRML animados e interactivos, sin pérdida de calidad en los
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cuadros empleados. Captura todos los movimientos, animaciones y acciones
del usuario en una escena 3D para grabarlos en formatos de peliculas AVI,
Apple QuickTime, Microsoft Windows Media y RealMedia o captar imagenes
de alta resolucion en formatos graficos PNG, JPEG y BMP.

VrmIPad

Editor Profesional de cddigo VRML. Entre sus caracteristicas principales
incluye autocompletado, deteccién dinamica de errores, soporte visual para
el arbol de nodos y escenas.

Extrusion Editor

Extension visual para el programa VrmlPad que permite la creacion y edicion
de modelos volumétricos. Permite reducir el tamafio de los modelos
manteniendo su calidad visual.

Internet Model Optimizer

Optimiza modelos tridimensionales complejos generados por sistemas CAD —
CAM / CAE para su uso en Internet.

Internet Space Builder

Permite la creacibn desde el propio inicio de mundos virtuales
tridimensionales. También facilita la creacion de aplicaciones dinamicas
interactivas a partir de modelos CAD, conservando su calidad gréfica.
Internet Scene Assembler

Facilita la creacion de aplicaciones interactivas tales como manuales técnicos

y presentacion 3D de productos. Permite la construccion de objetos
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tridimensionales inteligentes con animacioén, interactividad y comportamientos
complejos. Facilita la creacion de recorridos guiados en escenas 3D.
Informacion adicional en: http://www.parallelgraphics.com

Productos varios de Systems in Motion - Visualizacion 3D Avanzada
Coin3D

Conjunto de herramientas graficas tridimensionales de alto nivel para el
desarrollo de visualizaciones 3D y software de simulacién visual
multiplataforma.

SIM Voleon

Biblioteca de fotorealismo volumétrico para uso con el programa Coin3D.

SIM Scenery

Entorno multiplataforma para desarrollo de visualizaciones en tiempo real de
bases de datos de terrenos.

SIM Rational Reducer

Programa para optimizar modelos tridimensionales permitiendo fotorealismos
y descargas mas rapidas.

El paquete conjunto de productos que ofrece “System in Motion” brinda
soluciones completas para desarrolladores dedicados a las aplicaciones de
visualizacion tridimensional (3D) avanzada y en tiempo real.

VRMLview

Reconocido y premiado visor multiplataforma para modelos VRML. De libre

descarga para usos no comerciales, permite interactuar con los modelos
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fuera de linea (de manera independiente al uso de navegadores web),
ofreciendo caracteristicas funcionales propias.

Informacion adicional en: http://www.sim.no/

Nota: esta Empresa dispone de versiones GPL (Licencia publica general)
para sus productos Coin3D y Voleon, asi como una version libre del

VRMLview (licencia no comercial)

X3D

Vizx3D — Herramienta de Autoria X3D

Herramienta de propdsito general, orientada a la visualizacion, facil de usar,
para aplicacion en modelado tridimensional y animacion bajo el nuevo
estandar internacional 3D para la web (X3D) asi como también para archivos
VRML (estdndar VRML97). Para visualizar estos nuevos archivos X3D se
requiere la instalacion de una extension (plugin) en el navegador web. La
herramienta permite crear contenidos 3D sin utilizar codificacion o
programacion compleja, incluye un modulo para animaciones sencillas,
soporte de avatares, editor IFS/NURBS de superficies, subdivision de
superficies y funciones de texturas multiples.

Informacién adicional en: http://www.vizx3d.com/

SwirlX3D - Editor X3D/VRML

SwirlX3DVersion 1.4) ofrece la capacidad de editar visualmente archivos X3D

y VRML, permitiendo ver el contenido de la escena a medida que ésta se
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construye. Este editor facilita al usuario liberarse de la sintaxis del formato
de los archivos 3D, asi como la capacidad de visualizar los modelos a
medida que se construyen, haciendo mucho mas sencillo el
proceso.Informacion adicional en: http://www.pinecoast.comX3D-Edit

Editor grafico 3D que permite la correccion simple de errores, suministrando
autoria y validacion para archivos graficos en escenas X3D o VRML.
Dispone de ayudas instrumentales sensitivas al contexto, proveyendo
sumarios concisos de cada nodo VRML y sus atributos; ayudas que ademas
de simplificar la edicidn suministran un mayor nivel de comprension tanto
para usuarios expertos como para usuarios poco experimentados.

X3D-Edit utiliza el conjunto de etiquetas X3D 3.1 establecido en el X3D 3.1
Document Type Definition (DTD) en combinacion con Java de Sun y Xeena
XML (editor de IBM) Dispone un perfil de archivos configurable.

Informacion adicional en:

http://www.web3d.org/x3d/content/README.X3D-Edit.html

JAVA

JCreator PRO version

JCreator es un poderoso editor tipo IDE para Java, provee al usuario con un
amplio rango de funcionalidades tales como: manejo de proyectos, plantillas
de proyectos, completado de cédigos, interfase para depuracion, editor con

resaltado de sintaxis, asistentes e interfase totalmente configurables.
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Con este editor puede compilarse directamente o correr el programa Java sin
activar primero del documento principal; JCreator halla automaticamente el
archivo con el método principal, o el archivo tipo html con las instrucciones
java (applet), para luego iniciar la herramienta apropiada.

Informacion adicional en: http://www.jcreator.com/

IntelliJ® IDEA

Editor para Java del tipo IDE intensamente focalizado en la productividad del
desarrollador. Provee una robusta combinacion de amplias herramientas de
desarrollo incluyendo reformulacion, soporte para J2EE, Ant, JUnit y control
de integracion de versiones. Cuenta con un editor inteligente JAVA,
asistencia a la codificacion y herramientas avanzadas de automatizacion de
codigo, permitiendo a los programadores aumentar su productividad al
reducir el tiempo empleado en tareas rutinarias. Informacion adicional en:

http://lwww.jetbrains.com/idea/

Nota importante: el equipo multidisciplinario integrado para conformar esta

Unidad tendra entre sus primeras tareas aprovechar los recursos de software
adquiridos para el desarrollo de una aplicacion general que permita la
conversién de maquetas electrénicas generadas mediante CAD a modelos
VRML 2.0 y X3D, asi como a modelos inmersivos — es decir, la creacion de

un traductor universal 3D inmersivo y no inmersivo.
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RV Inmersiva y Realidad Aumentada®

Vizard VT Toolkit

El programa ofrece todo lo necesario para construir contenidos 3D
completamente interactivos. Disefiado para produccion rapida de prototipos,
Vizard permite creacién rapida proveyendo recursos propios de aplicaciones
mas ambiciosas, facilitando incluso a usuarios sin experiencia en
programacion ingresar al mundo de los contenidos tridimensionales
interactivos. Aprovecha el potencial del lenguaje de programacion Python,
ofreciendo una poderosa interfase multi - tecnologias.

Entre otras atribuciones el conjunto de estas herramientas permiten:
construir mundos rapidamente; completar grandes proyectos en poco tiempo;
importar recursos tridimensionales y multimedia; conexién a dispositivos de
RV; poblar mundos con avatares incorporados; interfase para creacion de
efectos personalizados; control de precision para proyectos en tiempo real; y
tal vez lo mas importante, aprovechar el beneficio de integrarse a una
comunidad de usuarios y programadores con diez (10) afios de experiencia

acumulada.

%2 | a Realidad Aumentada consiste en afiadir graficos virtuales, en tiempo real, al campo
de vision de una persona. Su finalidad es superponer al entorno real la informacion que
interesa visualizar. Se diferencia de la realidad virtual en que mientras ésta pretende
reemplazar al mundo real, la Realidad Aumentada lo que hace es complementarla.

La Realidad Virtual introduce al usuario en un ambiente informatico artificial, pero la Realidad
Aumentada no aleja al usuario de la realidad, sino que lo mantiene en contacto con ella al
mismo tiempo que interactia con objetos virtuales. (Martinez, Eduardo “La Realidad
Aumentada permite reconstruir el pasado. Una iglesia destruida hace siglos puede
contemplarse en perfecto estado de conservacion“ Viernes 6 de enero de 2006, articulo
disponible en http://www.tendencias21.net
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Este conjunto de herramientas puede aprovecharse con el programa
adicional PeoplePack — humanos digitales, coleccién de avatares de alta
calidad que se pueden adquirir individualmente o por paquetes, que
integrados a Vizard facilitan la deseable incorporacion de la escala humana a
los mundos desarrollados (tan importante en Arquitectura, Urbanismo y
Construccion) Vizard incluye de manera gratuita un par de avatares,
masculino y femenino, respectivamente. Informacioén adicional en:

http://www.worldviz.com/

Tucan series — software para visualizacion avanzada y RV

Permite la construccion de animaciones con integracion multimedia, sin
requerir experticia en RV 0 conocimientos avanzados de programacion.
Muestra buen comportamiento en el fotorealismo de modelos, presenta
interfase para disefiador en cada modelo. Facilita modelacién intuitiva 3D en
tiempo real, creacion de presentaciones en RV, video o gréaficos artisticos,
programables bajo C++ API.

Producto desarrollado con una estructura escalable, permite su adquisicion o
arrendamiento, actualizaciones y soporte a distancia; disponible para
Windows y Linux. El visualizador es gratuito.

Muchas de las instrucciones relativas a esta herramientas (particularmente
las mas recientes) se encuentran en idioma aleman.

Informacién adicional en: http://www.awaron.com
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Alternativas disponibles bajo Sistema Operativo Linux

DIVE

Siglas de Distributed Interactive Virtual Environment — Entorno Virtual
Interactivo Distribuido, es un sistema multiusuario de RV desarrollado sobre
Internet donde los participantes navegan en espacios tridimensionales y ven,
encuentran e interactian con otros usuarios y aplicaciones. El programa
DIVE es un prototipo de investigacion protegido por licencias; su codigo es
para uso no comercial, y disponible libremente para varias plataformas, la
primera version surgié en 1991.

DIVE soporta el desarrollo de entornos virtuales, interfaces de usuario y
aplicaciones basadas en entornos 3D sintéticos compartidos; especialmente
orientado a las aplicaciones multiusuario con varios participantes
interconectados sobre una red. Informacion adicional en:
http://lwww.sics.se/dive/

DIVERSE

Siglas de Device Independent Virtual Environments- Reconfigurable,
Scalable, Extensible (traducible libremente como Entornos Virtuales
Independientes de Dispositivos — Reconfigurable, Escalable, Extensible) es
un software libre, licencias GNU, LGPL y GPL, constituido por interfaces de
aplicacion programables (API) y una coleccion de utilidades y programas de

ejemplo.
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DIVERSE esta constituido por tres componentes:

v" DPF — DIVERSE graphics interface for Perfomer, provee estructura
para implementar entornos 3D virtuales y aplicaciones de escritorio
aprovechando OpenGL Performer.

v" DGL — DIVERSE GL, extension a DIVERSE que brinda fotorealismo
con la interfase de programacion OpenGL. Similar al DPF sin el editor
de escenas.

v DTK — DIVERSE Toolkit, un paquete individual y separado, empleado
por DPF y DGL para brindar acceso a dispositivos de interaccion (real
y virtual) en modos local y sobre redes.

Informacioén adicional en: http://www.diverse.vt.edu/

OpenSG

Programa gratuito en codigo abierto para fotorealismo, similar al Performer
de SGI (http://www.sgi.com/products/software/performer/)

Sistema abierto para escenarios graficos destinado a la creacion de
programas 3D en tiempo real, por ejemplo, aplicaciones de RV. Desarrollado
siguiendo los principios del Cddigo Abierto, puede ser utilizado libremente.
Corre en Windows y Linux, se basa en OpenGL. NoO se supone que sea un
sistema completo de RV, sino que brinda una base sobre la cual construir
sistemas de RV. Informacién adicional en: http://www.opensg.org/

OpenRM -- Scene Graph

Paquete gratuito, en codigo abierto, para fotorealismo.
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Conjunto de herramientas para desarrolladores que implementa un editor
grafico de escenas tipo API, utilizando OpenGL para fotorealismo acelerado
mediante hardware. Concebido para la construccion de aplicaciones de
visualizacion cientifica y graficos exportables de alto desempefio en
plataformas Unix / Linux / Windows. En la practica soporta paralelismo a
diferentes niveles para empleo sobre plataformas de memoria paralela
distribuida o en sistemas de una sola unidad central de procesamiento (UCP)
Informacion adicional en: http://openrm.sourceforge.net/

SILVIA - Simulation Library for Virtual Reality and Interactive
Applications

Biblioteca de Simulacién para Realidad Virtual y Aplicaciones Interactivas,
con capacidad para deteccion de colisiones. La version mas reciente solo la
encontramos disponible con documentacion en aleman.

Informacion adicional en: http://www-hotz.cs.uni-sb.de/silvia/

Maverik

Sistema de RV para descarga gratuita, desarrollado por el Grupo de
Interfaces Avanzadas (Advanced Interfaces Group) entre los afios 1995 y
2002. El sitio web del grupo presenta una media mensual de 100 descargas.
Permite la produccion rapida de entornos virtuales complejos, proveyendo
varias funciones Uutiles destinadas a los desarrolladores de graficos

tridimensionales o para aprovechamiento de periféricos 3D.
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Maverick se dedica principalmente al manejo grafico y espacial integrado a
otro sistema de RV, Deva, el cual extiende sus capacidades a nivel de multi
usuarios y multiaplicaciones de RV.

Sin animo de entrar en mayores detalles, el sistema esta disefiado para
soportar fotorealismo de alto desempefio, incluyendo procesamiento de
modelos extensos, representaciones personalizadas de entornos para
diferentes aplicaciones y técnicas configurables para interaccion vy
navegacion. Aunque Maverick es un componente de un sistema mayor,
igualmente se desempefia aislado y representa una plataforma ideal para la
construccion de aplicaciones de RV para usuarios individuales.

Informacion adicional en: http://aig.cs.man.ac.uk/maverik/maverik.php
FreeVR

Biblioteca gratuita de interfase / integracion para RV en codigo abierto.
Disefiada para trabajar en una variedad de dispositivos de entrada y salida,
con muchas interfaces de dispositivo implementadas. Permite soporte para
OpenGL y Performer. Una de las metas para su desarrollo fue la facil
adopcion tanto en recursos de RV ya disponibles como en sistemas nuevos;
otra meta fue simplificar el poder compartir investigaciones entre sitios
diferentes con dispositivos variados entre si. Informacion adicional en:
http://lwww.freevr.org

VOS - Virtual Object System

El Proyecto Interreality persigue ayudar a los usuarios y programas a

comunicarse, consiste en una coleccion de proyectos en codigo abierto y
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software libre basados en la plataforma Sistema de Objetos Virtuales (Virtual
Object System — VOS) Su meta es el desarrollo de una plataforma libre y
abierta para RV multiusuario 3D y para espacios 3D virtuales colaborativos e
interactivos. El sitio oficial describe a VOS como una poderosa plataforma de
redes con muchas aplicaciones orientadas a RV, nucleada en torno a una
comunidad en crecimiento y con invitaciones abiertas a integrarse.

Méas especificamente definen al VOS como software para creacion de
estructuras de data distribuida (un sistema de objetos distribuidos) para
colaboracion dinamica entre aplicaciones y usuarios. También lo describen
como un conjunto de tecnologias de software, que pueden accederse a
cualquier nivel, pero que se combinan para completar una plataforma de

programas colaborativos. Informacion adicional en: http://interreality.org/

Trabajo Licenciado bajo atribucién Creative Commons Attribution-ShareAlike 2.5 License.


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/
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Capitulo IV: Centro Digital en Arquitecturay Urbanismo —

CDAyU (Propuesta Inicial)

“...La Arquitectura es Imaginacion...”

Oscar Niemeyer.

1. Justificacion

Las entrevistas objeto de la presente investigacion se realizaron con la
intencionalidad de contar con un acercamiento al Grupo ESTRAN bajo la
particular éptica de la innovacién, y la buena voluntad de proponer a la
productiva comunidad del IDEC la adopcion y conveniente aprovechamiento
de los recursos mas “duros” de RV. Propuesta que lucia oportuna por lo
acotado del Grupo ESTRAN (siete integrantes para el momento de las
entrevistas, con liderazgo bien definido) y las variables relativas a su labor
circunscriptas al campo especifico de las tenso estructuras, para cuya
proyectacion la computadora constituye un gran aliado. También queriamos
proponer al IDEC la incorporacién de los recursos de la R V en su campo de
accion, lo cual podria consolidar la efectividad de la Institucion con vistas a
Su orientacion claramente experimental y constructiva.

Sin embargo, la incorporacion de entrevistas a los necesarios grupos de

control (otros miembros del IDEC, otros miembros de la FAU - UCV y como
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contraste final — internacional - miembros de la SIGraDi) culmindé en una
valida vision transversal de la innovacion relacionada con la RV en particular
y la telematica en general en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la

UCV.

2.- Motivacion

Del analisis de la abundante informacion obtenida parece que proponer el
aprovechamiento de la RV “dura” en su mas pura manifestacion (inmersiva,
multisensorial e interactiva) no resultaria tan impactante desde los mdltiples
enfoques orientados a la innovacion, como en su lugar concentrarse en la
virtualizacion de las actividades, en el aprovechamiento de los recursos
digitales para potenciar, no solo al Grupo ESTRAN, sino también al IDEC y a
la propia FAU - UCV. Facultad que pese a las iniciativas anunciadas por las
autoridades de turno, sigue por inercia plenamente inmersa en modelos de
gestion analégicos, propios de la sociedad industrial moderna, ajenos a la
actual sociedad post-industrial de la informacion y el conocimiento.
Entendemos que es el momento oportuno de insertar a la Facultad en el siglo
XXI abordando el tren digital antes que nos deje, o aun peor, nos arrolle.
Proponemos centrar nuestras propuestas en el ambito de lo virtual, en lo
digital, sin descartar para casos puntuales del Desarrollo Experimental de la
Construccion la incorporacion de estaciones de trabajo orientadas a
modelacion y visualizacion con recursos de RV inmersiva (traer a los talleres

de manera digital lo que ahora debe hacerse en la Planta Experimental en
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forma analégica con los consiguientes altos costos involucrados en recursos
y tiempo)

Estamos convencidos que resultara de mayor trascendencia (y
paraddjicamente, de mayor aceptacion por quienes se involucren en el
proceso), promover una cultura de actualizacion digital permanente.
Estas ideas no son faciles de transmitir, por lo cual arriesgaremos una
metafora: pasar de la actual cultura de proyectacion analdgica
(inadecuadamente llamada “disefio”) al aprovechamiento de recursos de RV
en Arquitectura, Urbanismo y Construccion, seria como llegar al PH del
Edificio sin usar escaleras ni ascensores — se puede, pero resultaria muy
rebuscado y costoso; la cultura digital actuaria como instalar escaleras, el
aprovechamiento intensivo de lo digital significaria disponer de ascensores
de alta velocidad que permitan llegar a la cumbre, la RV como promesa del

33 Santo Grial del actual

“grado  maximo de representacion”
aprovechamiento de computadoras aplicadas a la modelacion, simulacién,
visualizacion y comunicacion en nuestro medio profesional.

Siendo el caso que como planteamos en el cuerpo de este Informe de
Investigacion, la RV es aun una gran promesa por cumplir que puede
conllevar grandes insatisfacciones, mientras que el territorio de “lo virtual” (lo

digital, mas propio de nuestra Sociedad del Conocimiento del Siglo XXI) es

mucho mas rico al ofrecernos oportunidades de pequefias innovaciones

%3 Ver andlisis de contenidos de las entrevistas a miembros de la SIGraDi — alli surge esta
expresion aqui “entre comillas”.
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continuas e incrementales; y el hecho de ser Arquitecto, habituado al hacer
mas que al simple discurrir sin aplicabilidad mediata o inmediata (motivo de
amplias discusiones en los Talleres de Tesis de la Maestria donde
claramente la Institucion se decanta por los proyectos con aportes teéricos
descartando los proyectos factibles — estos ultimos mas cercanos al
quehacer de arquitectos, urbanistas y constructores) el presente apartado
pretende conciliar ambos mundos, el del pensar y del hacer, saber y tekné.
Entiendo entonces necesario delinear esta propuesta general como aporte y
producto a la vez.

Hasta ahora las autoridades de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo han
dejado pasar el problema de la incorporacion de lo digital a las actividades de
docencia, investigacion y extension: aserto resultante a la fecha en que
carecemos de politicas y lineamientos concretos relativos a la gestion en
informatica y redes. Por ejemplo, la Escuela cuenta con un Estudio Digital
que da apoyo a estudiantes, pero no hay un componente equivalente que
brinde apoyo a profesores (en el sentido operativo la EACRV apoya a los que
un dia pueden llegar a generar conocimiento, pero descuida a los que tienen
por mision actual producir y difundir conocimientos, siendo formados y
probados para tal fin por los propios mecanismos institucionales)

Gran parte del Profesorado ha efectuado cursos en SADPRO para “montar”
cursos a distancia, pero los correspondientes a la Escuela, luego de tres

afos, aun no han sido ofertados a los potenciales interesados (ver en el Sitio
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Web de SADPRO el listado de Cursos en linea correspondientes a la FAU,
disponible en http://www.sadpro.ucv.ve/cursos_arquitectura.htm)

Excepciones hechas de los Institutos, ya que el IU y el IDEC han procurado
Sus propios principios basicos e implementacion paulatina de lo telematico en
pro de sus actividades. Mas concretamente el IDEC si cuenta con
experiencia considerable y exitosa en ofertas de Investigacion y Docencia
basadas en lo digital (Sustentabilidad, Desarrollo Tecnoldgico de la
Construccion por citar ejemplos). Por su parte el Postgrado de la FAU
muestra buenas intenciones concretas y el necesario espiritu de cambio y
compromiso — afectados negativamente por la pobre disponibilidad de
recursos causada por la misma carencia de lineamientos institucionales de la

instancia Facultad.

3.- Antecedentes

Desde la incorporacion de la Facultad a Internet (cerca de 1994) con la
implantacion de la desaparecida Red Informéatica de la FAU en el marco de lo
que se conocio como la Red Corporativa de Datos UCV — RECORDUCYV,
todos los esfuerzos de las autoridades se han centrado en la esporadica
dotacion de recursos (computadoras, componentes pasivos e instalacion de
puntos de red) y mas recientemente en el lanzamiento de algunas paginas
web institucionales, sin contemplar que sus recursos mas importantes y
menos atendidos son los recursos humanos: las personas que utilizaran la

telematica para la produccion y comunicacion del conocimiento.
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Lo expuesto se conlleva con dos importantes actividades de los mas

recientes Decanos de la FAU:

a)

b)

Plan Estratégico: impulsado por el Decano anterior analizd en
profundidad la situacién de la Institucion, realizando un diagndstico
valido y solicitando propuestas pertinentes. En nuestro caso, como
LTAD presentamos un conjunto de ocho (8) propuestas de las cuales
dos (2) fueron aprobadas como de prioridad maxima, denominadas
genéricamente como “Comunidad Virtual” y “Educacion a Distancia” —
inscritas de manera directa en el ambito del aprovechamiento de lo
digital. Al momento de ejecutar las propuestas aprobadas (luego de
un proceso que duré algunos afos) el Decano manifesté no contar
con fondos para la implementacion. En definitiva se cerré la Comision
del Plan Estratégico y no se implementd ninguna de sus
recomendaciones bajo el amparo y ¢justificacion? de la “falta de
dinero”.

Comision Educacion a Distancia: el actual Decano, en su primer
mandato, principalmente a instancias de las recomendaciones del
LTAD, constituyéo esta Comision ad hoc que produjo abundante
material sobre como implementar esta modalidad en el marco del
Programa adelantado por el Vicerrectorado Académico — SADPRO y
declarando expresamente dar continuidad a los alcances del
desaparecido Plan Estratégico (llegé a contraponer ante el argumento

del Decano anterior que “no hay dinero” que si era necesario se
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pondria traje y corbata para ir a solicitar los fondos necesarios: aun
estamos esperando se cumpla esta promesa que curiosamente no fue
efectuada en un contexto electoral) En los diferentes grupos de
trabajo organizados por esta Comision se definieron cinco proyectos
de importancia. A la fecha, en el segundo periodo del mismo Decano,
los Unicos logros han sido conformar tres cohortes de profesores
enviados a SADPRO para cursar su actividad de Educacion a
Distancia, sin que al momento la Escuela de Arquitectura haya
ofertado aun la primera asignatura en el programa. A la fecha la
Comision quedo reducida a tres o cuatro miembros y la Unica instancia
que oficialmente realizaba investigacion en el area telematica en la
FAU, el LTAD, esta siendo cerrado.
Como es frecuente observar en la sociedad, muchas veces sus integrantes
acusan los cambios y se adaptan a ellos con mucha mas flexibilidad que las
instancias que supuestamente ejercen el gobierno. Esto mismo ocurre en
nuestra Facultad: la incidencia de lo digital en el quehacer diario es asumida
por sus integrantes, en un auténtico cambio de paradigma del mas puro
sentido de los planteamientos de Kuhn®*. Cambios culturales que pueden
ser propiciados por las autoridades, pero no implantados, son procesos de
los cuales se conoce su inicio (al momento de generar politicas) pero cuyos

alcances y consecuencias resultan insospechados, mayormente porque es

3 «a Estructura de las revoluciones cientificas” (The Structure of Scientific Revolutions),
Fondo de Cultura Econémica, México, 1991.



108

en la base de las organizaciones donde estos cambios son aceptados,
incorporados, rechazados, adaptados o intervenidos. Este momento tan
particular en el que nos encontramos muestra a los investigadores mucho
mas al corriente del impacto de lo digital y la necesaria virtualizacion de la
universidad, y también mas preparados para aceptar cambios que las
propias autoridades en si mismas, haciendo conveniente la implantacion del
Centro que estamos proponiendo en este capitulo como entidad operativa

para canalizar esas voluntades.

4.- Descripcion Inicial del Centro propuesto

Conformado de manera mayormente virtual, con el minimo indispensable de
personal de apoyo contratado mediante concursos acordes con las
caracteristicas de los proyectos asumidos (a los fines de evitar la
implantacion de un nuevo componente burocratico), aprovechando los
conocimientos y voluntariado de investigadores y docentes, asi como el
potencial de pasantes y tesistas de diferentes Facultades y procedencias,
haciendo énfasis en la multidisciplinariedad.

Persiguiendo el autofinanciamiento mediante ingresos propios por
actividades de ampliacion y extension asociadas a los proyectos,
condicionados estos por sus productos al acceso a recursos externos
dirigidos a la| + D + i, insertando a la FAU en el modelo de la Triple Hélice

Gobierno — Empresa — Universidad (Etzkowitz y Leydesforff, 1996)
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Este Centro asumiria en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo los
proyectos — areas de necesidad y oportunidad detectados y desarrolladas en
el papel por la Comision del Plan Estratégico en primer instancia, y mas
recientemente por la Comision de Educacion a Distancia (propuestas
aprobadas en diferentes instancias y momentos por el Consejo de Facultad
pero no implementadas a la fecha con el argumento de “falta de recursos”),
siguiendo en esta oportunidad el Principio General: “alto nivel de
Conocimiento, bajo nivel de Tecnologia”.

Ante la realidad de un estancamiento institucional en lo telematico
planteamos en quince puntos reflejados en la siguiente Tabla, una manera
diferente de hacer las cosas con principios orientados bajo la optica de la

innovacion y la calidad, obviando las formas que estimamos han causado

hasta la fecha el abandono de tan importantes iniciativas.

No

Esquema Existente — tradicional

Propuesta Orientada a Innovacién

Origen

— Base:

Impuesto por las Autoridades (cima)

Concertado por los actores (base)

Lider

azgo:

Basado mayormente en burocracia
designada por las autoridades
(coordinadores, investigadores -
docentes, auxiliares, asistentes,
pasantes, etc.) asociados
generalmente a la duracion de los
periodos de gobierno.

Centrada en proyectos con productos
definidos, coordinaciones electas
democraticamente entre pares por afo
calendario y sin reeleccién inmediata.
Apuesta a la tradicional relacion tutor —
discipulo en este campo.

Organi

zacion:

Sustentada por la dotacion de equipos,
se orienta a las tecnologias.

Sustentados por el desarrollo del
recurso humano potencia las pericias
medulares de los participantes.
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Recursos:
Aprovecha internet (servidores, | Aprovecha Internet (redes formales e

4 clientes, componentes activos) - |informales de cooperacion,

apuesta a la tecnologia con | comunicacion e intercambio) se postula
pretensiones inmediatas. por lineamientos a mediano y largo
plazo.
Dirigido a:
Se impone a la docencia de pregrado | Orientada a | + D + i con avances en
5 como alternativa a la falta de | docencia de ampliacion y postgrado.
reposicion de cargos y la fuga de | No importa donde los cerebros se
cerebros. encuentren fisicamente —  sus
conocimientos confluyen en la red.
Mercado:

6 Dirigido - por las autoridades. Relacional — concertado por las
autoridades, los actores y
eventualmente los destinatarios.

Estructura:
Tradicional, vertical, autoritaria en | Cooperativa, democratica, orientada

7 principio con tendencia a etapas | por comunidades mayormente

pasivas (conduccién por coordinadores | virtuales, donde las coordinaciones que
y Sus respectivos comités) fueren necesarias surgiran de los
propios grupos de trabajo.
Fondos, Presupuesto:
Requiere inversiones para  su | Impone autogestion, se identifican
implantacién, se adquieren los equipos | productos a desarrollar con los equipos

8 y luego se busca que producir. | existentes y se incorpora dotacion

Centralizado en el presupuesto. acorde a su desarrollo y potencial.
Descentralizado a la gama de
alternativas disponibles (presupuesto,
financiamientos, ayudas institucionales,
donaciones, joint-ventures)

Plazos:

Sélo contempla lo inmediato. Hay mas | Anticipa lo mediato y el futuro. Las

necesidad de inaugurar y anunciar la | propuestas contemplan la generacion

9 apertura que de sostener la inversiéon | de recursos; estos se reinvierten para

en el tiempo. Al no concretarse las | la consolidacion y avance de los

inversiones (no hay dinero) las | proyectos. El interés estd en
propuestas se estancan o mueren. diversificar la oferta y anunciar los
productos y su evolucion.
Motivacion:
10 Estructurada en torno al poder — los | Dirigida al logro, los participantes

participantes buscan satisfacer las

directrices de las autoridades.

buscan alcanzar metas, un mercadeo
exitoso puede gratificarles con ingresos
adicionales.
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Actividades:

Fallas en la promocion, carencia de | Promocion continua basada en lo
11 | seguimiento (no se ofrecen las | digital, seguimiento constante (oferta

propuestas desarrolladas) inmediata y continua a los interesados

potenciales)
Comunicacion:

Se identifica a la falta de comunicacion | Se activa la Comunicacion como el
2 como el principal problema de la | principal recurso con que cuenta el

Organizacion. Centro para impulsar la innovacion.

Politica y Gestion:
e Carencia de Politicas Telematicas Genera lineamientos telematicos
Ejecucion y Desarrollo:

El que le interese debe hacer todo, p. | El interesado aporta su conocimiento y
14 e.. si un Profesor desea implantar un | experticia (know how) teniendo a su

curso a distancia debe realizar el | disposicibn encargados de produccién

mismo toda la construccion e |y el apoyo telematico que fuere

implantacion. necesario.

Innovacion:

No es considerada. Tampoco se | No solo es fomentada:
15

asume como condicidn necesaria. ies indispensable!

Innovar o perecer.

Tabla N° 1: los hechos enfrentados al nuevo modelo de gestion de lo digital

— propuestas orientadas a la innovacién en la virtualidad.

5.- Cinco Lineas de Accién

Con antecedentes directos en la Comision del Plan Estratégico y con claras

definiciones desarrolladas por la mas reciente Comisién de Educaciéon a
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Distancia FAU, identificamos cinco (5) lineas de accién que recomendamos
asumir de manera inmediata — constituyendo este Centro en la Unidad de
Educacion a Distancia de nuestra Facultad, la Unica que hasta el momento
no cuenta con esta necesaria instancia en la UCV (contemplada como
indispensable en el Programa EaD — principal bandera asumida en estos
momentos por el Vice-Rectorado Académico)

A. Comunidad Virtual *

“ Se propone la formulacidn e instrumentacion de un modelo de
Organizacion que aproveche cabalmente el aporte de la infraestructura
informatica existente en nuestra Facultad a través de un conjunto de
acciones programadas y articuladas en forma tal que estas ejerzan un efecto
gradual de concientizacion, adiestramiento e incorporacion sistematica de la
comunidad de la Facultad como los verdaderos actores de ese esfuerzo por
actualizar y potenciar el uso de recursos informaticos apoyado sobre un
efecto de operacion multiplicador y progresivo en tal direccion...” (Alvarez y
Vélez, LTAD, 1991)

Comenzamos por esta linea de accion porque dinamizara todas las demas.
A través de diferentes experiencias pilotos (de las cuales IDEC-Digital

http://idecdigital.arg.ucv.ve:8080 como intranet del Instituto es la propuesta

que registra mayores avances) entendemos que la Facultad estad lo

® Fuente: Propuesta Comunidad Virtual FAU, presentada a nombre del LTAD por los
Profesores Dario Alvarez y Gonzalo Vélez J. a la Comision Plan Estratégico de la FAU —
UCV. Aprobada como de maxima prioridad por el Consejo de Facultad (2001) pero no
implementada “por falta de recursos econémicos”.
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suficientemente preparada como para asumir el reto de contar con su propia
Comunidad Virtual y sobre ella impulsar las propuestas de Educacion a
Distancia (particularmente de Blended Learning®, que entendemos mas
acordes al vinculo tutor — discipulo acostumbrado en Arquitectura, Urbanismo,
Proyectacion y Construccion, asi como a la realidad del mercado laboral
contemporaneo) Metaféricamente avanzar con la Comunidad Virtual antes
que las demas iniciativas (0 de manera simultanea) es poner correctamente
el caballo delante del carro.

La implementacion de una Comunidad Virtual ha sido un atolladero de
cabezas para varios integrantes de la Comision de Educacion a Distancia.
Mas recientemente logramos facilitar esta aspiracion mediante enfoques mas

pragmaticos (Ramié Aguirre, 2002)>":

36 Ignasi Tebé, Gerente de FormaConsultores (http://www.formaconsultores.com/ , junio de
2006) en el Portal del Centro para Empresas y Profesionales de Microsoft
(http://mwww.microsoft.com/spain/empresas/formacion/blended_learning.mspx, diciembre de
2005):

“...Blended learning: sentido comun y posibilidades: No siempre el e-Learning, puede
dar todas las soluciones formativas que las empresas, sus equipos y el capital humano
precisan, hay temas que requieren de talleres de debate, de ejercicios practicos, de rol play,
de workshops, de brainstorming, de trabajos en grupo y sobre todo de discusién de los
casos practicos que se presentan en el dia a dia. La combinacién de formacién presencial
con el e-Learning abre un gran abanico de posibilidades de aprendizaje e interactividad
participantes-materia. Aunque cada caso es especial y Unico. Lo importante es captar la
necesidad y disefiar, con la presencialidad y la ayuda de la tecnologia el modelo mas
adecuado para cada caso, en esta metodologia no valen las formulas, ni los modelos
estandar, cada tema tendra su propia metodologia...”

" Dr. Jorge Ramié Aguirre, Profesor de la Universidad Politécnica de Madrid, Coordinador
de la Red Temdtica CriptoRed. “Creaciéon de Comunidades Virtuales en Entornos Web. La
experiencia de CriptoRed” En: Anales del XI Congreso Nacional de Estudiantes de
Ingenieria de Sistemas, Universidad EAFIT - Medellin, 21 al 23 Marzo de 2002.
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— Una comunidad virtual CV la forman un conjunto de miembros con
intereses comunes, que comparten informacion a través de un medio
no real, en cuanto a que no existe esa presencia fisica en
transacciones e intercambios de informacion y datos, al menos en el
sentido tradicional que todos conocemos.

— Internet es un entorno idéneo para la creacion de estas entidades. Es
un paso mas en las denominadas redes tematicas, desarrolladas
especialmente en los ambientes académicos y de investigacion ...”

Con estos criterios funcioné de mayo a agosto de 2005 un modelo piloto de
Portal para la FAU, implantado por el entonces Coordinador de Informatica
de la Facultad Profesor Igor Albornett, proyecto que llegd a ser presentado y
aprobado por el Consejo de Facultad y en tan breve lapso registré6 mas de
cuatrocientas incorporaciones (miembros todos voluntarios que adscribian a
la idea de CV)

B. TeleEducacion

Hasta la fecha se hablé de Educacion a Distancia, denominacion que
creemos poco adecuada por ser mas propia de modelos analdgicos - valga
como ejemplo el excelente trabajo realizado en nuestro medio por la
Universidad Nacional Abierta — UNA. De hecho las oportunidades que nos
ofrecen en la actualidad las telecomunicaciones y la informética perfilan una

quinta generaciéon de educacion a distancia (Taylor, 2003)* Para esta

38 Taylor, James C. Vice-President (Global Learning Services) The University of Southern
Queensland, Australia. “Fifth Generation Distance Education”
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propuesta adoptamos la denominacion (que consideramos mas acorde)
TeleEducaciéon®®. La propuesta en esta importante area de trabajo fue

justificada en términos de “...contribuir a incorporar gradualmente los
estudios de la Facultad de Arquitectura - UCV en el nuevo paradigma
académico, la Universidad Virtual, dentro de la iniciativa “PROGRAMA DE
EDUCACION A DISTANCIA- UN DESAFIO PARA LA UCV" y en
concordancia y armonia con los planes que ya vienen siendo adelantados
por la misma, enriqueciendo los conocimientos de los participantes a través
de una interfaz multimedia, sin restricciones de espacio y tiempo. Tal misién,
para su desarrollo e implantacion, trasciende la iniciativa de grupos aislados
dentro de la FAU y llama a una integracién de esfuerzos y de recursos que
integre a sectores representativos de la Facultad...” *°

Creemos que la clave del éxito de esta propuesta se encontrara en la

adopcion del enfoque de Investigacion — Accion (Lewin, 1972) como: “...una

forma de entender la ensefianza, no s6lo de investigar sobre ella. La
investigacion — accion supone entender la ensefianza como un proceso de

investigacion, un proceso de continua basqueda...” **

¥ Ver Conclusiones del Seminario “reacciun 2 > internet 2” en:
http://www.reacciun2.edu.ve/view/seminario_reacciun_conclusiones.php

9 Fuente: Propuesta Educacién a Distancia, presentada a nombre del LTAD por los
Profesores Ariadna Zoppi, Gonzalo Vélez J. y Dario Alvarez a la Comision Plan Estratégico
de la FAU — UCV. Aprobada como prioritaria por el Consejo de Facultad (2001) pero no
implementada “por falta de recursos econémicos”.

! Bausela Herreras, Esperanza. Becaria de investigacion de la Universidad de Ledn,
Espafia. “La Docencia a través de la Investigacion — Accioén”. En: Revista Iberoamericana
de Educacion (ISSN: 1681-5653)
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Esta segunda linea de accion permitiria la insercion de la Facultad en la
Internet 2 (http://www.internet2.org/) que hacia el interior de las politicas
implementadas por nuestra Universidad prioriza los proyectos de “Educacion
a Distancia”. Estimamos que para manejar la incorporacion de la FAU a | 2
debe regresarse al enfoque original de esta “super red”: orientarla al servicio
de lal + D + i, por lo cual consideramos que deberia ser manejada por
consenso entre la Direccion de Postgrado, el Instituto de Urbanismo y el
Instituto de Desarrollo Experimental de la Construccion como agentes activos
de la Investigacion, el Desarrollo y la Innovacion en nuestra Facultad.
Liberando los servicios administrativos (la Internet de la que disponemos
hasta los momentos) para su aprovechamiento en la Escuela de Arquitectura
y los componentes e instancias administrativas de la propia Facultad.

Este enfoque para administrar el impacto de | 2 en la FAU permitiria también
a la instituciéon la formacion de tejidos digitales para la ciencia y la tecnologia
(Grids E Ciencia)*:

1. La actividad Cientifica y Tecnologica no escapa de ser una e-actividad,
gue ademas muestra claros visos de ser cualitativamente distinta a la
forma como la hemos venido desarrollando hoy dia en términos
metodoldgicos, funcionales y, sobre todo, en la manera como se
organizara la comunidad académica para crear y diseminar el

conocimiento.

“2 En: Conclusiones del citado Seminario “reacciun 2 > internet 2”
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2. La actividad cientifico-tecnoldgica comienza a utilizar la simulacién de
situaciones como una herramienta cotidiana, tanto para explorar
inconsistencia en los planteamientos tedricos, como para buscar
ventanas de parametros para realizar experimentos.

3. Mediante interfaces web semanticas con agentes y programas de
busqueda cada vez mas inteligentes, la informacion sera accedida,
preprocesada y consolidada utilizando técnicas de representacion del
conocimiento y mineria de datos.

C. Rescate Digital de la Memoria de la Escuela de Arquitectura CRV *3

Resulta dramatica la pérdida de recursos de la escuela por la jubilacion (o
peor aun) muerte de sus actores, sin contar con recursos y una politica activa
para la reposicion de cargos. Problema que no se limita a que nuevo
personal ocupe los espacios, ya que en la practica, quien se retira o fallece
se lleva consigo el valioso conocimiento desarrollado durante sus afios de

servicio.

Ante esta dramatica coyuntura es necesario y oportuno plantear propuestas
de rescate, autogestionado hasta donde fuere posible, de este conocimiento,
explotando los potenciales de la virtualidad, conduciendo a una insercion

plena de la Escuela de Arquitectura Carlos Raul Villanueva en lo digital.

“...El proyecto consiste en traducir a formatos digitales en uso y/o a

plataformas aplicadas en Educacién a Distancia, material escrito producido

* Fuente: documento de trabajo con lineamientos generales redactado por los Profesores
Gonzalo Velez J., Azier Calvo A., Luis Millan y Dario Alvarez hacia el afio 2004.
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por el personal docente y de investigacion de la FAU, activo y jubilado, como
resultado de los ascensos en el escalafon, proyectos de investigacion
desarrollados o en desarrollo, recopilacion de material bibliografico de apoyo
docente, elaboracion de guias de estudio, desarrollo de trabajos
monograficos, articulos para revistas especializadas, exposiciones
documentadas y otros modos; para construir un banco de documentos
digitalizados que sirva de soporte a la incorporacion de herramientas de la
Educacion a Distancia contemporanea como linea de desarrollo académico y
de apoyo a la actualizacion de la actividad docente ordinaria de pregrado y
postgrado. El proyecto incluye mecanismos de estimulo y creacion de
condiciones de apoyo que hagan factible que el compromiso de los
profesores que se involucren en desarrollo de trabajos especificos, puedan

llevar a feliz término su cometido...”

Consideramos que esta iniciativa debe constituirse en bandera de la EACRV
para su incorporacion al Siglo XXl y recuperar en buena medida la

vanguardia por la que fue histéricamente reconocida.

D. Biblioteca Virtual **

Encontramos en las Universidades en general y en la UCV en particular una
amplia utilizacion (mencién en muchos casos, sin implementacién alguna) de
este tipo de propuestas, por lo cual consideramos oportuno retomar la que

primero conocimos y que podemos calificar como “a la medida” de las

* Fuente: documento de trabajo contentivo de la propuesta presentada durante el afio 2003
por el Doctor Angel Moros, Director de la Biblioteca FAU.
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necesidades de la FAU. Entenderemos la Biblioteca Virtual como “...canal
para la localizacidén, acceso y recuperacion de diversos tipos de informacién:
gréficos, imagenes, textos, documentos multimedia, desde lugares remotos
y para la interaccion entre diferentes personas o grupos de personas
relacionados a la Arquitectura y de los cambios sociales que estos nuevos
canales estan generando desde el punto de vista educativo y sus
aplicaciones que en general posibilitan ampliar el horizonte informativo y
comunicativo de profesores y alumnos, la cual se constituiria como uno de
los ejes principales en el programa de EaD, en todos los niveles. El
concepto de una biblioteca digital est4 relacionado con las colecciones
digitales y su acceso universal a través de sistemas remotos, asi mismo,
debe proveer los mecanismos para busqueda y recuperacion de informacion

de manera eficiente y segura...”

E. Portal I + D +i Arquitectura, Urbanismo y Construccion:

Las cuatro lineas de accidon anteriores deben ser acompafadas de un Portal
que permita interaccion de los actores, cooperacion entre pares y se
constituya en punto de referencia para sus areas de conocimiento. Portal
que disponga contenidos actualizados y actualizables, aprovechando los
potenciales de conectividad e interactividad a disposicion de la Comunidad
de la FAU.

Sin entrar en mayores detalles, diremos que un Sitio Web convencional

publica informacion de manera unidireccional, mientras que el Portal
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propuesto construye la informacion mediante multiples interacciones. A esta
propuesta deben asociarse actividades de actualizacion digital permanente,
que faciliten el dialogo entre analdgicos, inmigrantes y nativos digitales
mediado sobre el Portal (Riera, 2005)

Para sus caracteristicas generales retomamos la planteado en 2003 e
implementado como prueba piloto durante unos meses de 2005 *°:
“...requiere codigo abierto — software libre (por ejemplo: Apache, MyPHP,
MySQL, entre otros) o en su defecto software propietario licenciado por la
Facultad...”

Sostenemos que en la medida de lo posible debe privilegiarse el
aprovechamiento de software libre y proteger los contenidos mediante
licencias Creative Commons (http://creativecommons.org/ y en el caso de
“ciencias duras” Science Commons, http://sciencecommons.org/ , en
desarrollo para Venezuela como Cultura Libre http://culturalibre.org.ve:9000)
Solo utilizar software propietario y siempre con las licencias legales
correspondientes en los casos que no se identifiquen recursos libres que
permitan la deseable implementacion, como por ejemplo, el caso del Sistema
INFODOC, http://www.arg.ucv.ve/~infodoc/, que funciona sobre 4D

(http://www.4dhispano.com/)

* Fuente: documento interno de trabajo con lineas generales para la implantacién de un
portal colaborativo de la FAU — UCV, presentado al Decanato FAU y la Comisiéon de
Educacion a Distancia por los Profesores Ariadna Zoppi y Dario Alvarez en 2003;
implementada y operativa de mayo a agosto 2005 por el Profesor Igor Albornet (IU) y
substituida por las autoridades en septiembre de 2005 por un Sitio Web institucional.
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Otro aspecto importante es comprar equipos adecuados para su
funcionamiento como servidores: salvo las excepciones del Instituto de
Urbanismo y la Biblioteca FAU no hay servidores propiamente dichos en la
Facultad, los equipos que hacen estas funciones son en realidad
computadoras de escritorio adaptadas a esas funciones; algo inconcebible
en estos tiempos, Mmas si consideramos que en el mercado se encuentran
disponibles servidores de entrada a precios accesibles, comparables a los de
computadoras personales.

“...Mantener arquitectura abierta para que los contenidos se mantengan —
migren en caso de actualizaciones tecnoldgica (hardware — software)
Recomendable instalacion de un espejo (mirror) externo para mantener
presencia en casos de caida de la conexion UCV — puede negociarse dentro
del convenio marco de nuestra Universidad con la CANTV, el CID — FAU
cuenta con el antecedente del Sitio Centenario Villanueva (que no representa
costo alguno para la Facultad)...” (http://www.CentenarioVillanueva.web.ve/)
(Tan cierta resulta esta necesidad de un “espejo del portal” que al momento
de escribir estas lineas, durante todo el fin de semana los servicios de
Internet de la UCV permanecieron fuera de linea)

“...Mantener altos estandares de seguridad evitando en lo posible el uso de
plataformas vulnerables (tipo Microsoft o similar)

Se recomienda la adquisicion de unidad (es) de respaldo de energia, tipo

UPS, de las cuales actualmente existen alternativas de bajo costo.
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Que los miembros de la Comunidad hallen transparente y simple la interfaz
para carga — actualizacion de su informacion (tipo insta-intranet como la
suministrada por la Direccién de Informatica UCV)...”

Consideramos conveniente que el desarrollo del Portal propuesto se realice
bajo el modelo D P | P E: Disefio, Producciéon, Implantacion, Prueba y
Evaluacion, adoptado por la Facultad de Ciencias de nuestra Universidad
para la creacion de sus propias plataformas EaD.

El Portal que proponemos en esta quinta linea de accion tendra como norte
el aprovechamiento de la conectividad en funcidon de la democratizacion de
los contenidos. Y podra concretar un anhelo de los Profesores de la FAU
involucrados en la Tele-Educacion: una plataforma propia para la EaD
acorde con las caracteristicas y necesidades propias de la Arquitectura, el
Urbanismo y la Construccion.

Las cinco lineas arriba descritas deben impulsarse de manera simultanea, es
la dnica forma de asegurar el éxito de las propuestas, estimulando de
manera continua los cambios en las formas de hacer que introduce el
aprovechamiento de los digital y los procesos culturales inherentes a la
virtualizacion de la universidad.

El Centro aqui propuesto identificara y aprovechara el potencial ofrecido por
los “influyentes digitales” (e fluentials) a quienes nucleara y estimulara en su

accionar.
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6.- Quiénes son los “influyentes digitales” (e fluentials)

Los asociamos a un conjunto de tendencias de influencia y liderazgo que
presentan ciertos profesionales, identificados por la empresa de consultoria
Burson Marsteller en asociacion con RoperASW, publicadas en el Portal
http://www.efluentials.com, tras el estudio que realizaron y que ha sido
adecuadamente descrito en nota de prensa por Gabriela Samela, a quien a
continuacion citamos:

“...En la década del '50, los teoricos de la comunicacion Katz y Lazarsfeld
(1995)*® pergefiaron la categoria “lider de opinién molecular u horizontal”. Se
trataba de personas comunes que, por su estrecho contacto con la
informacion en ciertas areas, eran consultados por su grupo de relaciones
primarias sobre ciertos temas especificos, liderando asi la opinién grupal.
Medio siglo mas tarde, la categoria vuelve pero en clave digital: se trata
ahora de personas que, en contacto con las nuevas tecnologias de la
comunicacién, se convierten en potentes difusores de marcas y productos.
Sus herramientas: chat rooms, sitios web, camaras digitales y blogs. Su area
tematica de preferencia: tecnologias de punta.

Los tech-fluentials (algo asi como “tecno-influenciadores”) fueron descriptos
en un estudio reciente de la consultora internacional Burson-Masteller. El
86% de estos nuevos lideres de opinidon son personas a las que su familia,

amigos y compafieros piden consejo sobre los productos que compran.

* Katz, E. y Lazarsfeld, Paul F. “Personal Influence” (1955)



124

Segun las conclusiones de la investigacion, estos influyentes pueden crear o
cambiar opiniones, establecer tendencias, generar interés por una marca y
movilizar grupos de interés.

“Los tecno-influenciadores estdn mas cerca de ser personas comunes
familiarizadas con el uso de las nuevas tecnologias a modo de hobby que
profesionales de las nuevas tecnologias”, sefiala Marcos Alvarez, Manager
de la Practica de Innovacion y Tecnologia de Burson-Marsteller Argentina.
Las comunicaciones y el comercio electronico estan cambiando la vida
cotidiana de ciertos grupos sociales. Para la consultora, el 10% de la
poblacién online tiene esta capacidad de influencia: se mueven en la web
llegando a méas gente que el promedio de los usuarios. Por eso, segun el
estudio, es cada vez mas importante conocer los hébitos de los e-
influenciadores para hacer negocios”.

“Existen varias maneras de relacionarse con estos grupos. Pueden ir desde
la capacitacion en nuevas tecnologias hasta apoyo (de diversas clases) a los
grupos de usuarios”. El ejecutivo agrega que “en mercados un poco menos
sofisticados, las empresas todavia no consideran "crucial" establecer los
vinculos necesarios para lograr una buena relacion con estos nuevos lideres.
Sin embargo, estan tomando conciencia y empezando a incluirlos en planes

de comunicacién y fidelizacion...”.*’

4 Samela, Gabriela “Lideres en un mundo digital”, disponible en:
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7.- Conformacién y Metas

Para la inmediata constitucion de este Centro estimamos conveniente la
conformacion de un Grupo de Trabajo que en treinta (30) dias produzca su
Reglamento — Manual de Operaciones.

Grupo de Trabajo inicial conformado por cinco integrantes designados de la
siguiente manera: uno por cada Instituto, uno por la Direccion de Postgrado,
uno por la Direccion de la EACRYV y el restante por el Decanato FAU.
Finalizados estos treinta dias el Reglamento — Manual que elaboren sera
presentado para su aprobacion por el Consejo de Facultad, permaneciendo
en funciones hasta tanto se realice Concurso Interno en las dependencias
indicadas para el nombramiento de su representante (proceso que no debe
superar los sesenta dias, lapso en el cual se constituiran en Unidad de
Educacion a Distancia de la FAU y procederan a ofertar sus cursos ya
disponibles en el Portal de SADPRO bajo la figura de Ampliacion, a fin de
reunir los fondos iniciales para el funcionamiento del Centro; los honorarios
de los Profesores que dicten los cursos seran pagados de los propios
ingresos obtenidos)

Conformado el Grupo de Trabajo por los concursos efectuados, se escogera

de su seno un Coordinador, que sera elegido anualmente y no podra ocupar

http://www.ciudad.com.ar/ar/AR_Nota 2005/0,3813,2147,00.asp, mayo de 2006. El estudio

sobre los e fluentials fue creado y comisionado por Burson-Marsteller (http://www.bm.com)

en asociacion con RoperASW (Consultores)


http://www.bm.com/
http://www.roperasw.com/
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esa funcién por mas de dos periodos consecutivos. Los integrantes de este
Grupo de Trabajo durardn un afio en sus funciones, pudiendo ser
comisionados solamente por otro afio adicional. Estos reemplazos que se
efectuaran con frecuencia no superior a los dos afos en el peor de los casos
tienen como finalidad evitar la formacién de supuestos “nichos de experticia”
0 zonas de confort, exigiendo a los participantes permanecer en constante
vigilia respecto a cambios y oportunidades, privilegiar la multidisciplanariedad
dando su importancia a la técnica y derribando las limitaciones causadas por
la tradicional hiperespecializacion de la Universidad. Luego de un afio fuera
de sus funciones en el Grupo de Trabajo los anteriores miembros podran
optar por concursar nuevamente al cargo o bien integrarse a un Comité
Consultivo que apoye las labores del Grupo de Trabajo establecido.

El Centro se constituira asi en un cuerpo asesor en politicas teleméaticas de
la Facultad, actuando de manera transversal a todos los sectores de
conocimiento, llenando el actual vacio de politicas y planificaciones en
materia de redes e informatica.

A fines de divulgacién de sus actividades y extension de su impacto el Centro
realizara anualmente sus Jornadas, mayormente basadas en la modalidad
de “Evento Virtual’, las cuales contaran con invitados nacionales e
internacionales; asi mismo estimularad los intercambios en sus areas de
competencia y fomentara el establecimiento de vinculos y la conformacion de
redes de interés tematico mediante proyectos de investigacion — docencia

cooperativos.
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Desde el propio arranque del Centro estard en vigencia el principio de
presentar al menos un producto mensual y generar no menos de una
innovacion menor trimestral, una innovacion media semestral y una
innovacion mayor anual.

El CDAyU ofrecera soporte y apoyo permanente en el area telematica a los
Investigadores y Docentes de la FAU con particular énfasis en el
aprovechamiento de lo digital en funcién de la Modelacion, Visualizacién y
Comunicacion acordes a las necesidades propias del ejercicio de la
Arquitectura, el Urbanismo, la Proyectacion y la Construccion.

Buscara los financiamientos que fueren necesarios siempre en funcion de
proyectos y en cooperacion con las instancias administrativas de la Facultad,
quienes se encargaran de los aspectos burocraticos correspondientes
(lenado de formatos y planillas, tramites, diligencias y seguimiento,
presentacion de puntos de cuenta e informes, etc.) liberando a los
integrantes del Centro para lo que saben hacer: aprovechar y potenciar sus
pericias medulares. Estos financiamientos siempre daran preferencias a los
recursos humanos por sobre la adquisicion de equipos y programas: estos
ultimos solo seran incorporados de acuerdo a necesidades planificadas por
el propio Centro en funcion de los proyectos que impulse.

Entre sus funciones este Centro perseguiria la incorporacion efectiva de la
FAU a la Internet 2, constituyéndose como ya hemos apuntado en Unidad
de Educacion a Distancia de nuestra Facultad (bajo el enfoque mas acorde

de Tele-Educacion) de manera mucho mas flexible, dinamica y coherente
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que la propuesta general de Unidades adelantada por el Vicerrectorado
Académico de la UCV.

Para finalizar no debemos dejar de resefiar la oportuna observacion en ésta
area que realizo la Profesora Beatriz Hernandez S. (IDEC) en el sentido que
el Grupo de Trabajo que dirige el Centro propuesto estara revisando
continuamente el guién para su desempefio y los deseables conjuntos de
objetivos y metas que permitan evaluar y realimentar los cambios continuos
que se den como productos propios de estar en procesos de innovacion
constantes, garantizando la deseable adaptacion a los cambios permanentes

de la tecnologia y de sus actores involucrados.

@

SOME RIGHTS RESERVED|

Trabajo Licenciado bajo atribucién Creative Commons Attribution-NonCommercial-

ShareAlike 2.5 License.
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Conclusiones, Recomendaciones

“...El Arquitecto debe proporcionar espacio...”
Oscar Niemeyer.
“... también espacio virtual ...”
Andnimo.
Grupo ESTRAN

De los grupos entrevistados el ESTRAN aporta las mas sélida y coherente
informacion de los cuatro sectores abordados, al ser entrevistados la
totalidad de sus integrantes para tal fecha, mientras que los miembros de los
restantes sectores consultados (IDEC, FAU y SIGraDi) sirvieron como grupo
de control: contamos con la mirada interna del ESTRAN hacia la innovacion,
el uso de computadoras y el potencial de la RV en su labor, contrastada
hacia el interior de su organizacion base (IDEC) y como son vistos, ESTRAN
e IDEC por su entorno mas inmediato (FAU) y en el contexto internacional de

nuestro idioma (SIGraDi)
En lineas generales el ESTRAN muestra un caracter multidisciplinario, con
una estructura organizacional vertical, de liderazgos bien definidos, con
tareas precisas; si bien sus productos tienen un caracter formal muy
poderoso, no se trata de la forma por la forma misma y la expresion plastica,
sino que es resultado de un trabajo con las variables fisicas propias de las

tenso estructuras y una interpretacion propia del lenguaje matematico y el
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aprovechamiento de la geometria descriptiva, ambitos éstos donde la
computadora se constituye en auxiliar indiscutible al facilitar los célculos y
aliviar las tareas repetitivas asociadas al modelado y visualizacion de las
propuestas.

Originalmente las innovaciones de este grupo surgen de la naturaleza de los
materiales empleados (textlles) con un caracter mas sutil, ligero, que el
tradicionalmente asociado a la arquitectura (por ejemplo la mamposteria, el
metal, la madera — que en el ESTRAN ceden el lugar a telas y cables) pero
prosiguen potenciadas por el uso de computadoras, especificamente por el
aprovechamiento del Sistema EASY, estrechamente asociada a su area
productiva medular (Hernandez, C. E. y Rodriguez, N., 1999)

También observamos que el ESTRAN se constituye en un grupo de
“aprender — haciendo” al involucrar profesionales con estudiantes y pasantes,
en el mas tradicional estilo del clasico “estudio de arquitectura”; situacion
coherente con su adscripcion al IDEC cuya mision se identifica en gran
medida con las oportunidades de postgrado que ofrece.

La interpretacion de disefio comun al ESTRAN se orienta a la resolucion de
problemas, mientras que casi la mitad de sus integrantes destacan la
importancia del resultado fisico y de la planificacion: enfoque coherente con
las caracteristicas ligadas al tipo de productos del Grupo estudiado. En el
Desarrollo Experimental de la Construccion se identifican con la Innovacion,
asociada a “nuevas soluciones e ideas”; aqui también casi la mitad de los

integrantes destacan la importancia de los procesos (implicitos)
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Hay un marcado sentido de pertenencia al Grupo cuando la mayoria de sus
integrantes escogen referirse a disefios / productos desarrollados por el
ESTRAN; la tendencia a otro tipo de disefios se registro en la base del grupo
(estudiantes — pasantes, asistentes, jovenes profesionales) En cuanto a la
secuencia del proceso de disefio hay coincidencia en priorizar las ideas
iniciales, seguidas por los procesos y completadas en su concrecion por
maquetas, dibujos, modelos y recursos de comunicacion.

La mayoria de los integrantes del ESTRAN adhieren a principios para
abordar sus problemas de disefo, principios que en lineas generales se
corresponden a las dos tendencias identificadas en la literatura consultada:
la “Resolucion de Problemas” o el “Armado de Rompecabezas”. Resulta
tarea dificil discernir que parte de los procesos de disefio corresponden a
uno u otro modelo, mas aun si consideramos la variedad de enfoques
adoptados: sin embargo este grupo otorga preeminencia a las Ideas y su
Desarrollo.

En medida similar afirmaron aprovechar los recursos que brinda la
computadora aplicados a disefio, aclarando que el uso que hacen de la
informatica es variado y disimil, no obteniéndose un consenso a este
respecto ni pudiendo identificar una herramienta comun en su
aprovechamiento, las respuestas van desde modelos tridimensionales e
imagenes fotorealistas hasta en medida mucho menor el dibujo (de planos)

por computadora.
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Todos los integrantes del Grupo conocen la expresion RV y cerca de la mitad
la asocia a maquetas electrénicas, mientras que apenas la cuarta parte la
identifican con la construccion digital. No obstante todos los entrevistados
consideran que la RV afectara (modificard) al proceso de Disefio,
particularmente mediante la construccion de maquetas (digitales),
optimizacion, facilidad, comunicacion, comprension espacial y toma de
decisiones. También todos estan abiertos a la posibilidad de utilizar modelos
virtuales para facilitar sus procesos de disefio.

Respecto a consideraciones relativas a disefio no contempladas en la
entrevista, cerca de la mitad de los consultados realizé aportes, entre los que
destacan que la RV sigue siendo una herramienta, que las computadoras en
disefio dan facilidades, resaltar al proceso de disefio como de caracter
eminentemente grupal, destacando la importancia de la estructuracion

codificada del proyecto (de lo general a los detalles)

IDEC

Se entrevistd una muestra cercana en numero a la de los integrantes del
ESTRAN: seis miembros (6) contra siete (7) del Grupo objeto central del
estudio, para un total de trece (13) integrantes del Instituto — cantidad que
representa el 59% de los miembros entrevistados de la FAU y el 38% del
universo estudiado.

La edad promedio de los integrantes del IDEC entrevistados supera a la de

los integrantes del IDEC asi como la experiencia acumulada en cargos
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desempefados y trayectoria de investigacion y docencia, ofreciendo un buen
contraste para identificar las caracteristicas generales de ambos grupos.
Mientras que al considerar los entrevistados del IDEC estos ofrecen
formacion homogénea en el sector construccion (cinco arquitectos y un
ingeniero)

Al ser consultados sobre que entienden por Disefo, coincidencialmente la
mayoria indica al igual que el Grupo ESTRAN que se trata de “Resolver un
Problema”; mientras que en menor grado se diferencian del grupo anterior
porque sefialan que “Disefio” se trata de “Prefigurar” en lugar de la
asociacion con Resultados Fisicos o Planificacion en el ESTRAN.

Los entrevistados del ESTRAN e IDEC coinciden en asociar Desarrollo
Experimental de la Construccion con “Innovacion” asi como en menor medida
destacar su vinculacion a “Procesos”; pese a ser el ESTRAN un Grupo
acotado por un sistema constructivo y sus variables (tensoestructuras),
resultan coherentes en la vision que el IDEC tiene de si mismo. Si bien al
interior del IDEC logramos identificar tres areas de trabajo bien definidas:
economia e innovacion de la construccion, racionalidad (energética) y confort
térmico, y sistemas constructivos (en el que se inscribe el ESTRAN) no
encontramos dentro del sistema IDEC otro subsistema tan claramente
diferenciado como el Grupo ESTRAN, quien en muchos sentidos funciona
como un pequefio instituto dedicado a las tensoestructuras dentro de un

Instituto mas grande, el IDEC.
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Al igual que en el ESTRAN encontramos en los miembros entrevistados del
IDEC un fuerte sentido de pertenencia, ya que a la hora de solicitarles
identificar un disefio propio que les haya causado particular satisfaccion, la
mayoria escogio desarrollos propios del IDEC - solo uno de los entrevistados
(16,7 %) seleccion6 una obra no relacionada con el Instituto.

A diferencia del ESTRAN donde a la hora de narrar la historia de sus disefios
se hizo énfasis en las ideas iniciales, seguidas de los procesos y
completadas en su concrecion por maquetas, dibujos, modelos y otros
recursos de comunicacion, en el IDEC la mitad de los entrevistados da
importancia similar al énfasis no solo en las ideas iniciales sino también que
por igual al proceso y los detalles mientras que una minoria priorizo la
concepcion, la construccion y la resolucion de problemas.

Aqui también la mayoria de los entrevistados afirmé utilizar principios
generales para enfrentar un problema de disefio, obteniéndose variadas
respuestas que parecen encajar en los modelos de “Resolucién de
Problemas” o del “Armado de Rompecabezas”. Sin embargo a diferencia del
ESTRAN donde las Ideas y su Desarrollo tuvieron preeminencia, en los
entrevistados del IDEC revisti6 mayor importancia la Recopilacion de
Informacién que condujera, en proporciones menores, al esquema preliminar,
el proyecto, la construccion, la evaluacion y las interrelaciones seguidas del
anteproyecto y la seleccion de alternativas. En este punto las diferencias
también vienen dadas por la dedicacion del ESTRAN a las tensoestructuras,

aprovechadas para cubrir grandes espacios con soluciones ligeras y de gran
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valor plastico, mientras que al ser el ambito del IDEC mas amplio requiere
recopilar informacion para identificar problemas y oportunidades de
resolucion dentro de los alcances del Instituto; diferencias que no son
excluyentes, se complementan, toda vez que las tensoestructuras dan
soluciones concretas a casos de necesidades particulares no atendidas por
otros sistemas constructivos del IDEC.

Abordado el uso de computadoras entre los miembros del IDEC
entrevistados no resulto tan evidente su aprovechamiento como al interior del
ESTRAN; no sélo atribuible el tipo de tareas desarrolladas sino a las

caracteristicas de sus integrantes; mientras el ESTRAN esta constituido

n48 n49

mayormente por individuos “nativos digitales™ o “inmigrantes digitales™™, las
caracteristicas de los miembros del IDEC entrevistados son de inmigrantes
digitales o decididamente anal6gicos®; situacién con la que se corresponden
también los usos que ambos grupos dan a las computadoras, mas

especializados en el ESTRAN y de corte mas generalista hacia el IDEC,

“8 Durante la 61* Asamblea General de la Sociedad Interamericana de Prensa — SIP celebrada en
octubre del 2005, dedicada a temas como Internet, las nuevas tecnologias y el futuro del medio
tradicional se adopt6 esta practica diferenciacién, aparecida originalmente en la prestigiosa publicacion
“The Economist” (http://www.economist.com/) en “...tres rangos etarios con su relaciéon a su vinculo
con la tecnologia: andlogos, inmigrantes y nativos digitales...” Entendiendo como “nativos digitales”
aquellos individuos para los cuales “... las herramientas tecnolégicas como Internet o los teléfonos
celulares ocupan un lugar central en sus vidas. A este grupo pertenecen los menores de 30 afios, que
no conciben su existencia sin artefactos que hasta hace poco no existian y depende de ellos para
cuestiones tan cotidianas como estudiar, relacionarse, comprar e informarse...” Fuente: Informe de
Guillermo Riera desde Indianapolis, EE. UU., 10 de Octubre de 2005, publicado por La Nacion Line,
disponible en

http://www.lanacion.com.ar/informaciongeneral/nota.asp?nota_id=746346 (junio de 2006)

49« _ubicados en la franja de los 30 a los 60 afios, son quienes utilizan con frecuencia dispositivos
tecnoldgicos en su vida cotidiana y se valen de ellos para mejorar su productividad, status y calidad de
vida...” (Riera, Guillermo — informe citado publicado en La Nacion Line)

0 “...Aquellos individuos de méas de 60 afios son los denominados "analogos", para quienes la
tecnologia es de utilizaciéon esporadica o casi obligada, como es el caso del teléfono celular...” (Riera,
Guillermo — informe citado publicado en La Nacion Line)
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donde los que la utilizan indican su aprovechamiento en “todo tipo de
proyectos”.

Interrogados acerca de la expresion RV los resultados fueron similares tanto
en el ESTRAN como en el IDEC, ya que en ambos Grupos cerca de la mitad
de los entrevistados la asocia a maquetas electrénicas y en menor medida
con construccion digital:  hecho que abre una rama de oportunidades a la
innovacion en el Instituto ya que la construccion digital no es
programaticamente abordada en su funcionamiento, pudiendo enriquecer
sobremanera el desarrollo tecnolégico de la construccion, no solo en
sistemas constituidos por atomos, sino también, porque no, en sistemas que
se aprovechen de la telematica por las ventajas que brinda en lo economico
y energético, asi como en sectores de frontera en construcciones
experimentales constituidas por bits — como pareciera ser punto de partida el
novisimo “IDEC-Digital” adelantado como intranet de la organizacion y
disponible en: http://idecdigital.arg.ucv.ve:8080

Continuando con el tema RV el caracter mas analdégico de los miembros del
IDEC es evidente cuando destacan la importancia de la la interaccion del
usuario con la “realidad no material”, reforzando las oportunidades para la
innovacion expresadas en el parrafo anterior, certeza que corresponde si
consideramos que la totalidad de los entrevistados del IDEC afirman que la
RV afectara (modificara) al proceso de Disefio; citando que en muchos casos
retrasa procesos, que se corre el peligro de la desvinculacion de la realidad

en aras de la virtualidad, en potenciar las capacidades de prefiguracion, que
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la RV implica un cambio de oficio (para los arquitectos y constructores: nos
arriesgamos a afirmar que la sociedad digital ofrece un nuevo tipo de
arquitecto que se esta perfilando en estos momentos) Resulta estimulante
ver que el caracter analdgico o inmigrante digital de los entrevistados en el
IDEC no los limita al momento de innovar ya que todos ellos estan abiertos a
la posibilidad de utilizar modelos virtuales para facilitar sus procesos de
disefo.

En estos casos de entrevistar expertos con amplia trayectoria en la tematica
puede resultar en informacién adicional valiosa; al momento de consultar
sobre comentarios u opiniones relativas al Disefio que consideren no
contempladas en las preguntas que les fueron efectuadas, contamos con el
aporte: “... que se debe insistir en el uso del término “disefio”... (en su lugar)

hablaria de proyectacion (con mayor propiedad)...” Aporte muy oportuno ya
que quien lo refiere ha publicado varios articulos en torno a la trascendencia
de la geometria cientifica en nuestro oficio y sobre como resulta impreciso el
acostumbrado empleo del término “disefio”. A partir de este momento
hablaremos con mas propiedad empleando el término “proyectaciéon” al
referirnos a este importante aspecto del oficio de los arquitectos en lugar del

inadecuado nombre “disefio”, que es un término cuyas tenues fronteras

causan mas confusion que certidumbre.
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FAU

La muestra correspondiente a esta Facultad esta integrada por nueve (9)
entrevistados de la Institucion a la cual esta adscrito el IDEC, representando
el 26,5 % de nuestro universo; en una interpretacion mas estricta, al ser el
ESTRAN parte del IDEC y este Instituto estar adscrito a la Facultad,
realmente se entrevistaron veintidos (22) miembros de la FAU, lo que supone
el 64,7 % del universo.

Grupo de 9 entrevistados que fue consultado como control, pero termind
ofreciendo un acercamiento a como es visto el Desarrollo Experimental de la
Construccion al seno de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la UCV,
y el potencial que el uso de computadoras en general y la RV en particular
ofrecen a la proyectacion.

Los entrevistados en la FAU al igual que los contactados en el IDEC superan
la edad media registrada en el ESTRAN (45,22 y 49,33 afios contra 30,29
afos, respectivamente) También acumulan mayor experiencia profesional y
anteriores cargos desempefiados que los representados por el Grupo
ESTRAN, enfrentdandonos a una buena oportunidad de contrastarlos. Los
entrevistados de la FAU constituyen una representacion algo mas
heterogénea (multidisciplinaria) al incluir profesionales que no forman parte
directa del sector arquitectura, ingenieria y construccion: concretamente el

22 % resultaron desempefiarse como computistas.
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Consultados sobre lo que entienden por Disefio hay coincidencia con lo que
la mayoria expuso tanto en el ESTRAN como en el IDEC: que se trata de
“Resolver un Problema”; también concuerda el que en menor grado sefalen
que se trate de un “Resultado Fisico” y de “Prefigurar”.

En referencia al significado del Desarrollo Experimental de la Construccion
en este primer grupo que nNos permite acercarnos a como es visto el IDEC, la
gran mayoria coincidi6 en asociarla con “Innovacion”, mientras que en
menores proporciones respondieron que se trata de “Procesos”, “Nuevas
Soluciones, ldeas” y “Técnicas, Materiales y Sistemas”. Podemos concluir
que la mirada de la FAU hacia el IDEC resulta congruente (del exterior
inmediato al interior del Instituto)

Tratado un disefio propio que les haya causado particular satisfaccion la gran
mayoria identific6 casos que resultaron todos diferentes entre si: notable
hacia el interior del ESTRAN y el IDEC donde seleccionaron casos propios
de sus Grupos, concluyendo que hay un fuerte sentido de pertenencia
profesional hacia el seno del Instituto. Paradéjicamente al ser consultados
sobre la historia de los disefios escogidos, la tendencia fue mas similar a la
manifestada al interior del ESTRAN que a la reflejada por otros miembros del
IDEC: coincidieron en la mayor importancia de la “ideas iniciales” seguidas
en menor grado por “el proceso y la resolucién de problemas” — recordemos
que los entrevistados en el IDEC dieron similar importancia a ambos; también
en el grupo FAU se le concedido mas importancia a la construccion y algunos

se postularon por la investigacion y la produccion.



140

Al momento de consultarlos sobre los principios generales que utilizan para
enfrentar un problema de disefio también la mayoria dijo contar con alguna
teoria al respecto, aunque no de manera tan rotunda como al interior del
IDEC, ya que un importante 44,5 % afirmé no utilizar ningan principio general
0 metodologia para enfrentar sus problemas de disefio. Las variadas
respuestas registradas en términos generales también parecen encajar en
los modelos de “Resolucion de Problemas” o en el de “Armado de
Rompecabezas”.

Requeridos para considerar al Disefio como un Proceso, los que afirmaron
emplear principios generales lo descompusieron por igual en Esquema
General y Proyecto, también la mayoria coincidié con los miembros del IDEC
en priorizar la Recopilacién de Informacion y el Andlisis, la Construccion y
Evaluacion, las ldeas, Anteproyecto y Sintesis. El mayor contraste FAU —
IDEC respecto a ESTRAN es atribuible a lo acotado del area de accion
tecnolégica de éste Ultimo, las tensoestructuras, que no requieren un
espectro tan amplio de busquedas de informacidon como casos que puedan
presentarse a su exterior, concentrandose su campo en el comportamiento y
caracteristicas, asi como el aprovechamiento del espacio a ser intervenido.
Solicitados en torno a explicar el uso que dan a las computadoras para
facilitar sus procesos de disefio este grupo resultd, a diferencia de los dos
anteriores, paradojico, al registrarse respuestas simultaneas por el “Si” y el
“No”; bien aclararon que el empleo o no de la computadora corresponderia a

la etapa o tipo de disefio que estuvieran enfrentando. En general la mayoria
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de los tres grupos concluyé afirmativamente en el aprovechamiento de la
computadora para facilitar sus procesos de disefio, a lo cual queremos
agregar que por la naturaleza de los problemas a los que se enfrenta el
ESTRAN en particular y el IDEC en general, en aras de la innovacion
resultaria conveniente incorporar aprovechamiento mas intensivo de las
computadoras en las tareas y procesos que resulten iterativos y complejos,
liberando a los actores para realizar con mayor profundidad lo que la
informatica aun no puede hacer: pensar.

La incorporacion de la telematica a las actividades del IDEC en la forma de
recursos e informacion oportunas, constantes, actualizados y actualizables
en sus areas de pericia medular luce oportuna, al punto de sugerir que se
agregue formalmente esta cuarta rama: la telematica y sus relacionados
(modelacion, visualizacion, comunicacion, domatica, telemetria, CAD — CAM,
sistemas de informacién, etc., por solo citar los mas resaltantes aplicados a
proyectacion, arquitectura y construccion) a las ya identificadas ramas de
sistemas constructivos, economia e innovacion en la construccion y
racionalidad energética y confort ambiental. Incorporaciéon que estimamos
debe ser transversal a estas tres ramas principales de | + D +i evidenciadas
en el IDEC (aprovechable en todas sus instancias) para que resulte en lo que
es en esencia, un conjunto de herramientas, un medio para obtener
respuestas a variados problemas y que no se corra el riesgo de caer en las

fallas que evidencian otras organizaciones de la arquitectura, ingenieria,
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urbanismo y construccion que terminan considerando a la aplicacion de
computadoras como un fin en si mismo.

En este grupo la mayoria asocio la expresion RV con “Prefiguracion” — mas
cercana a la idea de “proyectacion” que privilegiamos contra lo difuso del
concepto “disefio”. Respecto al ESTRAN y el IDEC encontramos diferencias
respecto a la FAU cuando estos prefirieron asociar RV con magquetas
electrénicas y en menor grado con construccion digital, actitud totalmente
coherente con la impronta constructiva del Instituto — los miembros de la FAU
responden a un abanico de posibilidades mas amplio (incluso un anterior

Decano afirmaba que la arquitectura no necesariamente debe ser
construida...” (sic) postura que consideramos muy discutible y ante la cual
mostramos una franca oposicién, creemos que toda arquitectura por su
propia condicién debe ser construible, si bien no en términos materiales al
menos si en instancias digitales. Por lo anterior resulta significativo en que la
FAU encontremos que la RV sea también identificada con la interaccion del
usuario con la “realidad no material” o como el “grado maximo de
representacion”.

En los entrevistados de la Facultad también hay una mayoria que considera
que la RV afectara (modificard) al proceso de Disefio; mayoria que no resulta
tan contundente como la registrada al interior del IDEC, estimando que esta
matriz de opinién positiva ofrece un umbral favorable para la incorporacion

de la RV al quehacer proyectivo en el Instituto. Como proponer es también

objeto de la investigacion, consideramos como buen proyecto factible la
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construccion digital de los sistemas constructivos del IDEC para su
experimentacion virtual tanto inmersiva (orientada a visualizacion, simulaciéon
y evaluacion por parte de los investigadores) como no inmersiva (esta ultima
mas dirigida a potenciales clientes por las facilidades de comunicacion que
ofrece) Como afirmamos anteriormente, estimamos que la RV potencia la
alternativa de traer las actividades materiales de la Planta Experimental que
el IDEC mantiene en El Laurel, en forma de actividades digitales a sus
espacios en la Ciudad Universitaria UCV, con los consiguientes ahorros a
mediano y largo plazos en recursos y tiempo.

Propuestas en el anterior parrafo que se justifican si consideramos que al
interior del IDEC la totalidad de los entrevistados se mostro abierto a la
posibilidad de utilizar modelos virtuales para facilitar sus procesos de disefio,
mientras que casi la cuarta parte de los consultados en la FAU rechazaron
esta alternativa.

Para finalizar el analisis comparativo ESTRAN — IDEC con los entrevistados
de la FAU aqui encontramos coincidencia con aquel entrevistado del IDEC
que clarificO su preferencia del término “proyectacion” ante los vagos
significados de la palabra “disefio”; en todos los casos los comentarios
adicionales resultaron de tal variedad que no permitieron su adecuada
codificacion: invitamos a todos los interesados en las tematicas que
abordamos a leer las transcripciones de las entrevistas en profundidad y de

manera mas condensada en las tablas de andlisis de contenidos
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presentadas en los Libros anexos “de Campo y de Contenidos”

respectivamente.

SIGraDi

Muestra integrada por doce (12) integrantes de esta Sociedad,
representando el 35,3 % de nuestro universo consultado. Siendo todos ellos
externos a la FAU — y en su gran mayoria de paises diferentes a Venezuela
— permitira el contraste maximo respecto a los otros tres grupos analizados.
Al igual que con los miembros entrevistados de la FAU, contamos con
algunos profesionales no surgidos de la arquitectura y la construccion, que
corresponden al campo del disefio de sistemas y la informatica,
enrigueciendo la gama de opiniones.

Generacionalmente este Grupo de entrevistados se sitla cercano a los del
IDEC y la FAU (promedio general de edad 47,87 afos) posicionando al
ESTRAN como el conjunto mas joven consultado. La experiencia general y
las diferentes vivencias de los entrevistados en la SlGraDi enriquecieron
significativamente los contenidos de la presente investigacion.

Consultados sobre lo que entienden por Disefio la mayoria, en contraste con
los grupos anteriores, indicod que se trata de “Proyectacion”, mientras que en
menor grado si coincidieron con “Prefigurar”, “Resultado Fisico”, “Resolver un
Problema” y “Planificar”. Consideramos que esta diferencia puede tener sus
raices en la preminencia que “Disefio” tiene institucionalmente en la FAU:

cuando un estudiante de pregrado de Arquitectura expresa que se encuentra
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cursando “tal” o “cual” semestre, en realidad corresponde al semestre de la
Asignatura “Disefio” que se encuentra cursando; una auténtica dictadura, de
especializacion y falta de integracion a la necesaria formacion integral de los
arquitectos, que llega al extremo de graduar profesionales que nunca han
estado en una construccion o siquiera visto el armado de una columna, una
viga o una losa. Contraste que parece ratificar la corriente que algunos
propugnamos de la necesidad de revisar a fondo el funcionamiento y razén
de ser de la Escuela de Arquitectura de la FAU, ya que continuar
sosteniendo como eje funcional del pensum la asignatura “Disefio” resulta
anacronico, mas propio de un enfoque aristotélico como el que dio origen a
las Universidades en el Siglo Xl, con las especializaciones, y tras el
renacimiento con el reconocimiento del artesanado.

Racionalizar la carrera de arquitectura, desechando los cursos de disefio por
el mas actualizado enfoque de los “Talleres de Proyectacion” significaria una
renovacion profunda, trayendo el cartesianismo cientifico a nuestra formacién
y permitiendo el auténtico ingreso de la carrera en la modernidad, aceptando
la relevancia de la geometria cientifica como hilo conductor de los variados
componentes de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, facilitando la
deseable multidisciplinariedad necesaria para insertarse exitosamente en el
Siglo XXI, en el cual considerar la telematica y su aprovechamiento como
herramienta y recurso transversal que potencia todos los sectores de
conocimiento resulta una actividad mas que evolutiva, coherente con la

propia supervivencia en un entorno de indetenible globalizacion. Sera a
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través de la telemética que arquitectura, urbanismo y construccion (aunadas
en la proyectacién) accedan a innovaciones incrementales continuas, y que
estas, dentro de lo deseable, se multipliquen mediante la conformacion de
redes de conocimiento formales e informales asociadas a su tejido matriz.
Por los resultados de este conjunto de entrevistas pareciera a primera vista
que desde el exterior el “Desarrollo Experimental de la Construccion” no
fuera tan directamente asociado con la “Innovacion”, ya que la mayoria lo
asocid a “Técnicas: Materiales y Sistemas”, mientras que esta (la
“Innovacion”) aparece en menor medida conjuntamente a “Nuevas
Soluciones, ldeas”, y “Procesos”. Consideramos recomendable que a
efectos del deseable mercadeo relacional de la Institucién y su presencia en
las redes telematicas se privilegie la imagen relacionada con la Innovacion,
para que resulte congruente la mirada interna organizacional con la forma en
que es vista desde el exterior.

Requeridos para identificar un disefio propio que les haya causado particular
satisfaccion las respuestas en la SIGraDi (al igual que en la FAU) resultaron
muy heterogéneas, no encontrandose un denominador comun. Consultados
sobre la historia de estos disefios escogidos, encontramos enfoques variados
aunque homogéneos en cuanto a Su secuencia, congruentes con lo
manifestado por los tres grupos de entrevistados anteriores, la mayoria
resefio la “resolucion de problemas”; por el contrario este grupo dio mas
importancia a la “construccién” que los anteriores, otro aspecto a revisar,

como comentamos somos del criterio que arquitectura y proyectacion no
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pueden desvincularse de la transformacioén de nuestro entorno y el impacto
potencial sobre el mismo.

Interrogados sobre los principios generales que utilizan para enfrentar un
problema de disefilo regresamos a una postura coherente al interior del
ESTRAN - IDEC (no tanto asi como la FAU) en el sentido que la gran
mayoria manifestd aprovechar alguna teoria al respecto; entre los que
respondieron afirmativamente, nos enfrentamos otra vez a respuestas muy
variadas, nuevamente asimilables a los modelos de “Resolucion de
Problemas” o de “Armado de Rompecabezas”.

Al solicitar que consideraran al Disefio como un Proceso quienes afirmaron
emplear principios generales para resolver sus problemas de disefio lo
descompusieron mayoritariamente por igual en “Recopilacion de Informacion”
y “Esquema Preliminar’; seguido en menor medida por el “Proyecto”, la
“Construccion”, “ldeas”, “Andlisis” y “Desarrollo”. Reiteramos que al interior
del ESTRAN observamos procesos de proyectacion mas acotados que en los
otros grupos estudiados, y que consideramos que la RV podria potenciarlos
significativamente, ahorrando recursos y tiempo a través del
aprovechamiento de las herramientas digitales de modelacion, simulacion y
visualizacion.

Consultados acerca del uso de computadoras para facilitar sus procesos de
disefio la gran mayoria aceptdé su empleo, situacion perfectamente
congruente con una Sociedad cuyo tema unificador es nada mas ni nada

menos que la Grafica Digital. Afortunadamente la variedad de alternativas
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mostrO una gran riqueza, superior a lo reflejado en los tres grupos
entrevistados anteriores: el aprovechamiento de las computadoras para sus
disefios resultd muy heterogéneo, no encontrandose mayorias significativas.
Estimamos que un acercamiento del ESTRAN y el IDEC en general y de la
FAU en particular a las actividades de la SIGRaDi como parte de una politica
de aprovechamiento de los recursos de la Grafica Digital en sus areas de
experticia, resultaria una ventaja competitiva, al incorporar de manera
inmediata los avances y tendencias que se fueren registrando en el mercado
global; oportunidad que no se limitaria a la participacion anual en los
Congresos que se realizan, sino que deberia inscribirse institucionalmente en
la adscripcion a la Red CYTED - SIGraDI en cuya integracion trabajamos al
momento de redactar estas conclusiones.

Este grupo de entrevistados al ser enfrentados a la expresion RV mostraron
un enfoque mas filoséfico que los grupos anteriores, ya que dieron
preeminencia a la asociacion con “la interaccion del usuario con la realidad
no material”; el pragmatismo del ESTRAN y el IDEC manifestados ante la RV
no fue tan evidente en los miembros de la SIGraDi, quienes en segundo
lugar optaron por asociarla a “Prefiguraciéon o Simulacion” y en menor medida
“"Maquetas Electronicas”, mientras que en porcentajes reducidos se
decantaron por “Construccion Digital” y “Grado Maximo de Representacion”.
Las caracteristicas resefladas en este punto hacen que reiteremos el umbral
de oportunidad que significa la incorporacion de recursos de RV alal + D del

ESTRAN y el IDEC como motor para potenciar la innovacion.
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Consultados sobre si consideran que la RV afectard (modificard) al proceso
de Disefo; una franca mayoria no mostro dudas al respecto: en lineas
generales esta fue la opinidn generalizada entre nuestros entrevistados. Las
razones por las que justificaron esta modificacion al proceso de Disefio
(Proyectacion) resultaron muy variadas, tanto que no permitieron codificar
sus aportes en categorias — otra vez mas invitamos a la lectura de los “Libro
de Contenidos” y “Libro de Campo” anexos. La totalidad los entrevistados
manifestaron que utilizarian modelos virtuales para facilitar sus procesos de
disefio. Ante esta oportunidad estimamos que toda iniciativa por parte del
IDEC para lograr incorporar la RV a su labor del Desarrollo Experimental de
la Construccion lo situaria en una vanguardia prestigiada entre sus pares del
medio iberoamericano y activaria interesantes procesos de innovacion
adicionales a los que ya se encuentran en curso.

Este grupo de entrevistados al ser consultado sobre comentarios u opiniones
relativas al Disefio que consideraran no contempladas en las preguntas que
les fueron formuladas, también realiz6 interesantes aportes, que no pudieron
ser codificados debido a su variedad y extension, pero estimamos importante
que los interesados revisen en la version extensa de las entrevistas o en el

resumen (tablas de contenido) de los dos Libros anexos.
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Consideraciones Finales

Creemos conveniente enfatizar la vision que el ESTRAN y el IDEC tienen de
si mismos como innovadores que resulta coherente con la forma en que son
vistos, tanto en la Facultad como a nivel Iberoamericano. Condiciones de
innovadores que mostramos poseen desde su génesis y entendemos pueden
repotenciar mediante su plan de gestion, explicitando tanto a la visibn como a
su misién los conceptos propios del modelo de la Triple Hélice Universidad —
Industria - Gobierno de Etzkowitz (2003)

Paises como el nuestro, en desarrollo pero con ingentes ingresos
provenientes practicamente de un producto Unico — ingresos demasiado
sujetos a los vaivenes de los mercados internacionales - tienen el desafio de
efectuar realizaciones de calidad con optimizacion de los recursos
disponibles. Desafio que busca encontrar fortalezas a partir de una debilidad:
es muy facil realizar obras funcionales y hermosas en abundancia de dinero,
el reto es lograr edificaciones funcional y estéticamente satisfactorias
partiendo de los recursos ya disponibles, potenciados por las oportunidades
que nos brinda lo digital. Las propuestas contenidas en el Capitulo Il (el
Simulador de Construccion) y el Capitulo 1V (el Centro Digital en Arquitectura
y Urbanismo) pueden iniciarse con la buena voluntad de los actores,
aprovechando los recursos con los que ya cuentan e incorporando los que se

vayan requiriendo para la consecucibn de sus metas a través de
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planificaciones a mediano y largo plazo, mientras sus resultados seran
productivos y transferibles de manera inmediata.

Consideramos que tanto el IDEC como la FAU cuentan con la necesidad (y
afortunadamente, con la oportunidad, como sustenta este trabajo) de
potenciar su manifiesto caracter de innovadores mediante la incorporacion de
la RV a sus actividades en particular y de la “virtualidad” que aporta lo digital

en general a su quehacer cotidiano.
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Anexo: Metodologia

1.-Consideraciones Generales

En el proyecto de investigacion se persigue que los fendmenos estudiados y
las interrelaciones que se presenten entre las evidencias recopiladas y los
resultados propuestos respondan con claridad al problema de investigacion y
sus preguntas vinculadas; es decir, que para ofrecer nuevos conocimientos,
el proyecto debe asegurar condiciones de fiabilidad, objetividad y validez, por
lo cual es requisito indispensable delimitar adecuadamente los
procedimientos de indole metodoldgica mediante los cuales se pretende dar
respuestas aceptables a las interrogantes que dan origen a la investigacion.
Este trabajo intenta revisar las formas en que los arquitectos y los
profesionales dedicados a la proyectacién de edificaciones desarrollan sus
modelos — obras (&rea cognoscitiva sobre la cual existe abundante y variada
bibliografia). =~ Nuestro estudio se concentra en profesionales que se
desempeian en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad
Central de Venezuela, medio en que nos desenvolvemos desde hace mas de
una década y en el que se realiza investigacion de punta en el area de
tecnologia y construcciéon. Contrastamos el aporte de estos profesionales

con el recibido de parte de integrantes de la Sociedad Iberoamericana de
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Grafica Digital — SIGraDi, a quienes entrevistamos durante la celebracion de

su IV Congreso Anual en Rio de Janeiro, Brasil.

2.-Tipo de Estudio

Dado el caracter novedoso, poco conocido en nuestro medio de la tematica
RV y su impacto probable, iniciamos nuestra investigacion como de tipo
exploratorio, tratando de alcanzar una vision aproximada al objeto de estudio
(Arias O., 1997)

Al abocarnos al proceso de disefio arquitectonico, y particularmente al
desarrollo experimental de la construccidn, pretendimos que la investigacion
alcanzara un nivel Descriptivo, ya que tratamos de caracterizar los principios
y criterios implicitos en el proceso de proyectacion; es conveniente aclarar
que en la practica no existe una investigacion cuya tipologia sea
estrictamente pura, ya que en determinados momentos del proceso, el
investigador debera, ademéas de explorar fendmenos, describirlos,
correlacionarlos e incluso intentar explicarlos.

Luego, si bien iniciamos la investigacion como de tipo exploratorio ya que
pretendemos estudiar el impacto de un conjunto de novedosas herramientas
en un escenario pre establecido, como es el caso de la Arquitectura y la
Construccion, en un sentido tipoldgicamente mas estricto, constituye una
investigacion mixta. Precisando en torno a este punto esperamos que la
Investigacion, dada la naturaleza del Problema formulado, se aproxime al

perfil del Tipo Descriptivo, lo cual significara haber logrado un escaléon mas
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en la comprension de los fendmenos cuya descripcion se intenta; es decir,
que pretendemos efectuar predicciones incipientes que puedan satisfacer la
inquietud de vislumbrar posibles alcances del uso de herramientas de RV en

el escenario del disefio experimental de construcciones.

3.- Disefio de Investigacion

Por el caracter de la investigacion propuesta y contenida en el problema, los
objetivos y las preguntas de investigacion, es evidente que trataremos con
variables que no podremos manipular; variables que pueden considerarse
como "no manipulables" por tratarse de un conjunto de conocimientos y
habilidades, al igual que lo relacionado con el escenario de la Arquitectura, y
muy particularmente del disefio experimental de construcciones, lo cual
tampoco puede controlarse dado su complejo numero de aspectos y
dimensiones involucrados, y, lo que es mas evidente, por tratarse de los
recursos humanos dedicados a esta area.

Méaxime si consideramos que se intenta estudiar los fendmenos en su medio
y en las condiciones en que se presentan per se, sin ningun tipo de
interferencia inicial, para luego, de acuerdo a los resultados obtenidos
(respuestas validas a las inquietudes del investigador, conclusiones del
trabajo) formular propuestas de posibles intervenciones deseables en el
proceso de disefio mediante recursos de RV (lo que generalmente

denominamos “proyecto factible” o propuesta de intervencion). Por lo antes



162

expuesto, el tipo de disefio mas apropiado para desarrollar esta Investigacion
es el conocido bajo el nombre general de "no experimental”.

Al indicar que la investigacion se circunscribe al proceso de disefio
arquitectonico y mas particularmente al desarrollo experimental de
construcciones, identificamos una variable independiente: en otras palabras,
realizamos un proceso de "auto seleccion”. Es decir que nuestros sujetos de
estudio estan delimitados por aquellos involucrados, de manera directa o
tangencial, en el llamado “disefio arquitectonico”.

Declarando que la investigacion por sus caracteristicas inherentes, sera del
tipo "no experimental”, es conveniente ahondar en el intento de una
clasificacion mas precisa, con sus correspondientes limites. Utilizamos para
el desarrollo del trabajo el tipo de "disefio no experimental” transversal o
transeccional, porque garantiza con mayor seguridad la exploracion y
descripcion (conjunto que denominaremos "diagnostico”) del potencial de la

RV en el proceso de disefio arquitectonico, al cumplir con que: .la
investigacion se centra en estudiar como evoluciona o cambia una o mas
variables o las relaciones entre éstas..." (Hernandez, Fernandez y Batista,
2003)

En el caso que nos ocupa, la imagen de una "radiografia” del potencial que
ofrecen los recursos de RV en el escenario de la proyectacion arquitectonica

y de la construccion, es mas precisa a los fines de la elaboracion del

"diagndstico” deseado; y ratifica que el "disefio no experimental de
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investigacion "transeccional” o "transversal™ es el que mas se adapta a la

problematica planteada.

4.- Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
En términos generales organizamos la investigacion de acuerdo al siguiente

esquema.

» Propuesta
Referencias Documentales
Observacion Campo
Pensamiento — Accion

Proceso de Disefio Arquitectonico — Proyectacion

RV y “Virtualizacién” - Aplicabilidad

&
<«

Grafico N° 6: Esquema general de la Investigacion efectuada.

Puntos que abordamos simultdneamente durante toda la investigacion,
realimentandolos en forma continua a través del cumplimiento en paralelo de
tres fases bien diferenciadas:

Fase | o “de Disefio”: Ila cual desarrollamos mediante investigacion
documental, revisando las diferentes teorias y modelos que intentan explicar
el proceso de Disefio — Proyectacion en Arquitectura y Urbanismo en general
y del Desarrollo Experimental de la Construccion en particular. Intentamos,

en principio, obtener respuesta a dos preguntas fundamentales: ¢Como
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disefian los arquitectos? ¢Cuales teorias son generalmente aceptadas
respecto al disefio experimental de construcciones?

Esta Fase se corresponde con el Capitulo | de la presente Investigacion.
Fase Il o0 “Real”: mediante el uso de la encuesta asociada a la entrevista en
profundidad y el analisis de sus resultados, intentamos observar y describir
modalidades, estilos, procesos, formas que se evidencien al interior del
Instituto de Desarrollo Experimental de la Construccion. ¢Como se
desarrolla el disefio experimental en la construccion? ¢Como se realiza el
proceso de disefio (proyectacion) en el caso del IDEC? Esta fase de la
investigacion se realiza mediante observaciones de campo — entrevistas que
se aplicaran a una poblacion homogénea dado el comun denominador de su
dedicacion al disefio, pero heterogénea desde el punto de vista profesional,
ya que contemplamos el estudio de tres subgrupos bien definidos:

Los integrantes del Grupo ESTRAN — Estructuras Transformables del IDEC —
la totalidad de sus miembros;

Profesionales de la Construccion integrantes del IDEC - miembros
representativos en namero similar a los componentes del Grupo ESTRAN;
Profesionales de la Construccion integrantes de la FAU, en namero similar a
los componentes del Grupo ESTRAN.

Grupos contrastados con un conjunto externo a su ambito aunque afin en
profesiones y ocupacion:

Profesionales integrantes de la Sociedad Iberoamericana de Grafica Digital —

SIGraDi, presentes durante la realizacion de su Congreso Anual.
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Fase representada en este Trabajo por el Capitulo II.

Fase Ill o “Virtual”: es, en esencia, la propuesta que intenta el trabajo de
investigacion. Consiste en formular planes para que los pasos, criterios 0
tendencias identificados en las dos fases anteriores, aprovechen el potencial
ofrecido por la RV en particular y la “virtualizacion” en general. Se buscan
respuestas a interrogantes concretas: ¢Como incorporar recursos de RV al
Desarrollo Experimental de la Construccion?  ¢CoOmo ‘“virtualizar” la
produccion y transferencia del conocimiento en la Arquitectura y el
Urbanismo para la FAU — UCV? Concluyendo: perseguimos como
productos del trabajo de investigacion, explorar las fases del proceso de
proyectacion que pueden ser potenciadas mediante el aprovechamiento de
recursos de RV de bajo y mediano costo, asi como enriquecer la produccion
y difusion del conocimiento en Arquitectura y Urbanismo mediante la
“virtualizacion” de las actividades y procesos en nuestra FAU — UCV.

Esta Fase se manifiesta en los Capitulos Il y IV de esta Investigacion.

5.- Poblacién, muestra, unidad de analisis, caso de estudio

Los subgrupos de personas estudiados en esta Investigacion se encuentran
delimitados, fundamentalmente, por tres aspectos:

En principio, los sujetos inmersos en el proceso de proyectacion, ya
constituyen un grupo limitado, es decir, un subgrupo propiamente dicho.

Esta limitacion del grupo - poblacién es aun mas evidente si consideramos

que corresponde a los sujetos involucrados en el "escenario de la
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arquitectura”; y mas particularmente, en el “disefio experimental de la
construccion” (grupos medulares ESTRAN e IDEC);

Al analizar los recursos disponibles para el desarrollo de la Investigacion,
nuestra poblacion estudiada se limitd, en términos practicos, a la que
pudimos observar — entrevistar en la FAU y la SIGraDi.

Inicialmente identificamos nuestra unidad de analisis: personas, disefiadores,
arquitectos, constructores los cuales constituyen un grupo limitado, es decir,
un subgrupo propiamente dicho: un conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones.

En referencia al tipo de muestra a realizar, esta también viene condicionada
por el medio, ya que depende de la naturaleza misma de los participantes

arriba identificados: determinando que la muestra sera del tipo "no
probabilistico”, al no haber ningun elemento de azar o mecanico involucrado,
sino que por el contrario, "el proceso de toma de decisiones" de quienes
seran entrevistados lo realizan personas, mas concretamente el propio
investigador.
Conociendo estas caracteristicas de las muestras dirigidas o0 no
probabilisticas, establecimos que para el desarrollo de la investigacion,
utilizamos la muestra — consulta de expertos:

"...La muestra de expertos

En ciertos estudios es necesaria la opinién de sujetos expertos en

un tema. Estas muestras son frecuentes en estudios cualitativos y

exploratorios que para generar hipotesis mas precisas o0 para
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generar materia prima para disefio de cuestionarios. Estas son
muestras validas y utiles cuando los objetivos del estudio asi lo
requieren..." (Hernandez, Fernandez y Batista, 2003)
La "muestra de expertos”, incluyendo el recurso de la entrevista para la
realizacion de las observaciones necesarias sobre su hacer cotidiano en
proyectacion, sera utilizada para la recoleccion de datos requeridos por la
investigacion e insumos para las propuestas que esta persigue. Con mayor
precision, debemos indicar que la recoleccion de datos propiamente dicha se

efectué mediante entrevistas a “sujetos — tipo™:

"...Los sujetos - tipos
Al igual que las muestras anteriores, ésta también se utiliza en
estudios exploratorios y en investigaciones de tipo cualitativo,
donde el objetivo es la riqueza, profundidad y calidad de la
informacion, y no la cantidad, y estandarizacion. En estudios de
perspectiva fenomenoldgica, donde el objetivo es analizar los
valores, ritos y significados de un determinado grupo social, el uso
tanto de expertos como de sujetos - tipo es frecuente..."
(Hernandez, Fernandez y Batista, 2003)
A efectos de esta investigacion, efectuamos observaciones de campo con
encuestas base y entrevistas en profundidad a las personas que se dedican
al disefio experimental de la construccion en el IDEC, y a personas del

ambito de la FAU y la SIGraDi que se dedican a la proyectacion; debemos
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observar que la cita anterior les confiere un caracter paradigmatico, ya que
su estudio debe ser efectuado con "perspectiva fenomenologica” y el objetivo
(de acuerdo a los lineamientos expuestos) también puede definirse como
"analizar los valores, ritos y significados de un determinado grupo social” (loo
cual denota ciertamente aspectos irracionales, como bien propone
Feyerabend) Debemos puntualizar que en la presente Investigacion de tipo
"no experimental” el interés es medir "cualidades” relativas a las variables, en
lugar de cantidades (que es lo que generalmente se realiza en estudios de
corte puramente experimental)

El instrumento de medicibn que se aplicara, tal como indicamos
anteriormente, fue disefiado de acuerdo a las caracteristicas propias del
Problema propuesto, ya que la relativa novedad de la RV y sus
particularidades, no permite la aplicacion de un instrumento estandarizado
cuyo grado de confiabilidad pueda conocerse con antelacion. Sin embargo,
el uso de la entrevista en profundidad brinda un cierto grado de confiabilidad
inicial, el cual aumentara con diversas técnicas que pueden aplicarse a este
recurso que se elabora "a la medida" de nuestras necesidades (adoptamos
como instancia valida la técnica conocida como “analisis de contenidos”)
Con relacion a la validez del instrumento de medicion, dado su disefio "ad

hoc", es prudente revisar, aunque brevemente, los tipos de evidencia

relacionadas con su validez.
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Este aspecto de la validez por la evidencia relacionada con el contenido,
demuestra la importancia de la elaboracién de un Marco Teodrico adecuado,
donde se reflejen con precision los conceptos que se transformaran en items
de la muestra a recoger en la poblacion - sujetos del estudio. Ya
comentamos que el escenario dinamico de la Arquitectura viene definido por
el factor "tiempo”; luego, tomamos en cuenta para la elaboracién del

instrumento de medicién, ambos tiempos:

a) El presente, a los fines de efectuar observaciones sobre el proceso

de disefio experimental de la construccion; y,

b) El futuro, para efectuar prospecciones acerca de "cuales seran los
posibles alcances de la RV en el citado escenario de la
proyectacion”.

Para finalizar con este punto, emplearemos una metafora: el Arquitecto
tradicional inicia el disefio de su obra (constructo) mediante un conjunto de
observaciones y recoleccion de datos e informacion: tema, regulaciones
legales, aspectos topograficos y ambientales, funciones, formas, entre otras
multiples variables y dimensiones, para responder finalmente con un modelo
fisico (construido con atomos), adecuado en mayor o0 menor grado a estos
datos de partida. Inmerso en el paradigma digital el Arquitecto puede

efectuar el mismo proceso, para construir sin atomos: los recursos de RV
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nos ofrecen alcanzar constructos conformados por bits®!, que es, en esencia,

el material con el que esta construido este documento.

6.- Tratamiento de la informacion

Una vez completadas las encuestas y desarrolladas las entrevistas
(grabadas) a los representantes de los cuatro (4) subgrupos identificados en
el Punto 4 del presente anexo, estas fueron cuidadosamente transcriptas a
los fines del andlisis y procesamiento de los datos obtenidos, procediendo
por ultimo a una revision de estilo para darles la continuidad deseable que
permita su lectura por parte de potenciales interesados. Para ello utilizamos
la técnica conocida como “analisis de contenidos” la cual resulto de utilidad
para estudiar y describir los fendbmenos identificados de una forma obijetiva,
con el proposito de organizarlos adecuadamente y evidenciar los principales
hallazgos, interrelacionandolos con las bases tedricas de la investigacion
propuesta. Hemos reiterado a lo largo del documento la relativa novedad de
los recursos de RV y oportunidades de “virtualizacién” asi como su incipiente
desarrollo, por lo cual resulta aventurado en esta oportunidad arriesgar
hipotesis respecto a los elementos que puedan identificarse como relevantes

a los analisis propuestos.

S« What is a bit, anyhow? A bit has no color, size, or weight, and it can travel at the speed of light. It
is the smallest atomic element in the DNA of information. It is a state of being: on or off, true or false,
up or down, in or out, black or white. For practical porpouses we consider a bit to be a 1 or 0. The
meaning of the 1 or 0 is a separate matter. In the early days or computing, a string of bits most
commonly represented numerical information...” (Negroponte, 1995)
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Finalmente y toda vez que sea concluida la parte escrita de la investigacion,
aspiramos a digitalizar el audio de las entrevistas para su transformacion en
podcastings (crear archivos de sonido, generalmente en formato mp3 y
distribuirlos ... de manera que permitan suscribirse y usar un programa que
los descargue para que el usuario los escuche en el momento que quiera,
generalmente en un reproductor portatil)>* que podamos integrar a un Portal
Web con los productos de este trabajo, que oportunamente propondremos
para su implantacion en la intranet — extranet del IDEC, conocida

actualmente como IDEC-Digital (http://idecdigital.arg.ucv.ve:8080)

52 Definicion operativa de podcasting tomada de entrada en la Wikipedia
(http://es.wikipedia.org/wiki/Podcasting)


http://es.wikipedia.org/wiki/Vorbis
http://es.wikipedia.org/wiki/Mp3
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