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Rendering para arquitectos

Presentación

La historia de las representaciones es la historia de una investigación científica y técnica del ser humano para representar tanto la realidad que lo rodea como la que imagina. Por ejemplo, la invención de la perspectiva no sólo supuso una nueva manera de representar el mundo, sino lo que es más importante, la matematización del espacio y, con ello, una nueva forma de pensar. Ahora, nuestro medio de expresión e investigación es el ordenador y los sistemas infográficos o conjunto de tecnologías y métodos de representación tridimensional. Estos sistemas se basan en representaciones de modelos de objetos, a partir de coordenadas, líneas, superficies y sólidos, sintetizados en imágenes. Los sistemas infográficos permiten manipular, combinar, almacenar, organizar y visionar con facilidad colecciones de objetos que, a su vez, representan otros objetos materiales. Después del modelado, y para dar mayor realismo a la representación, se realiza el renderizado o procesado de información, es decir, el ordenador “interpreta” la escena en tres dimensiones y la plasma en una imagen bidimensional. En algunos casos, puede ser necesario integrar las escenas en otros medios, por ejemplo en películas, vídeos o aplicaciones interactivas.

Aunque las herramientas y los sistemas de representación cambien, la base del proyecto arquitectónico continúa siendo la idea. La relación que existe entre la arquitectura y las herramientas empleadas en su concepción es la que se genera entre el pensamiento y el lenguaje. ¿Cómo interviene esta nueva generación de herramientas en la evolución arquitectónica y en el desarrollo de nuevos lenguajes arquitectónicos? La creación con programas infográficos no sigue una lógica lineal, las interfaces de los programas son metáforas del escritorio y su lógica son las estructuras de datos y los algoritmos. Los usuarios deben ir descubriendo la lógica del programa e ir introduciendo datos en un proceso creativo basado en la interrelación y asociación de ideas y de símbolos tanto abstractos como palpables. Abstractos porque representan datos, y palpables porque son, a su vez, presentación. Arquitectos como Carlos Ferrater abordan el proyecto arquitectónico desde esta nueva realidad. El resultado es una interpretación formal, que responde a una visión artística de las estructuras de datos.
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Esta visión artística de las estructuras de datos se utiliza tanto en la composición de fachadas como en la manipulación de una topografía. El proyecto para el Jardín Botánico de Barcelona es un ejemplo de ello.
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Carlos Ferrater, Bet Figueras y José Luis Canosa. Jardín Botánico de Barcelona. Proyecto ligado a un lugar antropológico, 1995-1999. Planta del proyecto original.

Elisenda Bonet Saumench
 Jánice Moret Chesa
 Gemma Solanellas Bertran

Son arquitectas especializadas en la divulgación de la arquitectura. Forman parte de la organización cultural arquitecturareversible, cuyo objetivo es divulgar la arquitectura y la ciudad en el entorno cotidiano de las personas, ya que desde el conocimiento se estimulan puntos de vista críticos y creativos a la vez.
Dentro de este marco, dirigen su actividad a un público diverso, creando, para cada caso, el material didáctico necesario.
Han trabajado conjuntamente para el desarrollo de este libro con un equipo de profesionales, que se acercan al mundo de la representación virtual de la arquitectura desde distintos ámbitos: Marina Berasategui y Remko Dirkmaart, arquitectos de Equinox - Architecture & Presentation, desde la práctica profesional a nivel internacional; Carles Cabellos, arquitecto de gammarquitectura, desde la especialización en presentaciones e infografías; Joan Font, doctor arquitecto y profesor titular de la ETSAV, desde el campo de la investigación en CAIRAT, y David Serra, artista visual, desde su tarea docente en software 3D aplicado.


Conceptos básicos sobre la representación gráfica

“EL MEDIO ES EL MENSAJE”

Marshall McLuhan (1968). Sociólogo y filósofo.
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Aplicación a las nuevas tecnologías.
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ARQUITECTURA: CARLOS FERRATER, BET FIGUERAS Y JOSÉ LUIS CANOSA.

JARDÍN BOTÁNICO DE BARCELONA.PROYECTO LIGADO A UN LUGAR ANTROPOLÓGICO, 1995-1999. CROQUIS A MANO ALZADA DE LAS DIRECTRICES DEL PROYECTO

La arquitectura es un sistema lingüístico
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que empieza por la práctica de proyectar. La acción de proyectar sirve para darse cuenta de las ideas, corregirlas y, a continuación, comunicarlas a colaboradores, clientes o contratistas. Por este motivo, es muy importante que no sea un lenguaje sólo para iniciados o una obra en sí misma. La utilización de las nuevas tecnologías para proyectar tiene como finalidad conseguir los mismos objetivos aunque con medios diferentes. Explorar una idea a través del dibujo es un acto de reciprocidad: una serie de trazos hechos en un papel entran en nuestra mente y salen más elaborados. Hacer un dibujo es una intención consciente, ya sea a mano o con las nuevas tecnologías. Pero, ¿hasta qué punto se puede asimilar el ordenador a nuestro cuerpo, en este proceso?

representación Gráfica con medios informáticos

la idea de que la representación gráfica hecha con ordenador puede ser mecánicamente perfecta, pero no personal, está muy asumida. Para muchos arquitectos de formación pre informática, una expresión personal sólo puede salir de la mano.

Es escasa, en ámbitos profesionales, la percepción de que el ordenador pueda constituir una herramienta de extraordinaria capacidad para obtener aquello que el arquitecto quiera hacer o expresar. Entendida como vía para producir visiones intencionadas y conscientemente manipuladas, al servicio de un objetivo, la representación con sistemas informáticos no es ni mecánica, ni automática, ni impersonal. Es tan personal como nosotros queramos.

La diferencia con el trabajo manual radica en que ahora disponemos de muchos más recursos que antes y, con menos tiempo, podemos hacer más cosas o más ambiciosas que años atrás.

LAS NUEVAS HERRAMIENTAS

Con frecuencia, se presupone que la meta de este tipo de representación gráfica es disponer de una cámara que nos permita fotografiar los edificios, de una manera virtual, antes de que existan. Y es tal la presión de la tecnología sobre nuestra sociedad, que la mayoría de arquitectos, incluso de gran prestigio, asume que esto es así.
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Concurso para un nuevo espacio público en Montcada i Reixac (Barcelona). Arquitectura: Cantallops - Vicente Arquitectes SCP. Imagen: Equinox Architecture & Presentation.

CLARIFICAR EL MENSAJE

Cuando entra en juego el ordenador, parece olvidarse que la representación arquitectónica, y en general cualquier representación, es y ha sido siempre selectiva e intencionada; que si no se representa todo, y con el máximo realismo, no es por incapacidad técnica, sino para acentuar mejor el mensaje: clarificar aquello que se quiere decir. Esto no es exclusivo de la tradición arquitectónica, pues todas las disciplinas que operan con representaciones utilizan diferentes recursos y manipulaciones para acentuar y perfilar el mensaje.

De hecho, lo que podríamos entender como el paradigma de la representación más realista, el cine, no es sino una realidad completa e intencionadamente manipulada.
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Metrópolis. 1927. Película muda de ciencia ficción dirigida por Fritz Lang que escribió junto con su mujer, Thea von Harbou. El rodaje se realizó con maquetas, que demuestran el profundo conocimiento de Lang en el campo de la arquitectura, vinculada a la Bauhaus, y su habilidad para la construcción de decorados.
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Concurso para el Centre de Salut Son Servera (Mallorca). Arquitectura e imagen: Gammarquitectura.

medios necesarios para realizar renders

la informática gráfica, ya sea desde la vertiente del hardware o del software, es un terreno en permanente evolución. Aquello que, en el momento de escribir estas páginas, pudiera considerarse una configuración óptima de medios materiales va a ser superado, con toda probabilidad, antes incluso de su publicación.

Por consiguiente, tendría poco sentido intentar precisar en exceso los medios materiales idóneos para realizar trabajos de renderizado de modelos 3D.
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Equipo que se precisa para los trabajos de rendering. En lo básico, un ordenador con un procesador rápido y capacidad de almacenamiento; por lo común, discos duros externos y una tableta gráfica. Las dos pantallas son útiles, la mayor para visualizar el trabajo y la menor para tener las herramientas.

EQUILIBRIO ENTRE MEDIOS Y OBJETIVOS

En el ámbito de la representación arquitectónica, hay que admitir que la capacidad de la tecnología disponible en el mercado supera con creces las expectativas de una demanda razonable. Tecnológicamente hoy casi todo es posible, pero es obvio que cada problema tiene su marco específico y su propia dimensión, y la escala de un problema de representación o comunicación arquitectónica dista mucho, por ejemplo, de la de una producción cinematográfica o de la de los proyectos de una agencia aeroespacial.

ANTECEDENTES

En concreto la animación, el arte de otorgar movimiento realista a los objetos, ha contribuido al desarrollo de medios cada vez más sofisticados. La técnica tradicional, dominada artísticamente por creadores checos, se basa en la construcción de un muñeco con distintos materiales para después moverlo y registrar cada movimiento con un cámara, efecto de stop motion, para ser visionado de forma continua.

Desde que en 1945 apareciera el primer ordenador, la evolución de la animación ha sido exponencial.

A principios de los años 70 del siglo XX se crean nuevas aplicaciones, con los sistemas analógicos computerizados, Scanimate y Caesar, creados por Computer Image Corporation y usados en películas como 2001: Una odisea del espacio de Stanley Kubrick, o Yellow submarine de The Beatles, pero no será hasta los años 80, cuando se empieza a desarrollar la técnica que revolucionó el grado de realismo de las imágenes generadas por ordenador: el renderizado de imágenes 3D. Permite calcular diferentes acabados y texturas y alcanza su máximo exponencial de realidad, con el algoritmo Ray Tracing, que calcula todas las reflexiones de luz en el conjunto de la escena. En 1982, se presentó el Bosch FGS-400, el primer ordenador comercial que anima modelos sólidos en tiempo real, con una completa paleta de colores y control total del movimiento de cámara y de los puntos de vista. Desde 1987 el 3D no ha parado de avanzar. Primero, al ponerse al alcance de todos los bolsillos las Silicon Graphics (estaciones de trabajo), y segundo, entrando en el mercado doméstico, con la introducción masiva de las estaciones gráficas de hardware, en el PC de uso personal.
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Largometraje checo de animación de marionetas. Desde mediados de los 40, destaca esta técnica, con nombres tan reconocidos como el ilustrador, escenógrafo y director Jiří Trnka, llamado el Disney del este, y maestro de importantes autores actuales como Břetislav Pojar. Fimfárum 2. Jan Balej, Vlasta Pospíšilová, Aurel Klimt a Břetislav Pojar. 2006.
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Animación por ordenador. Background generado en 3D, modelado y setup de personaje en 3D y renderizado por capas. Fotograma del episodio “Gaudí” de la serie de animación Artistas para televisión, realizada y producida por Muf Animation, 2009.

EQUIPAMIENTO BÁSICO EN HARDWARE

Por lo tanto, cualquier equipo informático actual, de gama media, supera el umbral mínimo necesario para producir renders que resuelvan un problema de representación arquitectónica de manera plenamente satisfactoria y adecuada a sus fines.

No obstante, algunas consideraciones de orden general pueden servir de orientación para optimizar la inversión, a la hora de adquirir un equipo que se prevé utilizar para producir renders.
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Para realizar renders puede utilizarse un equipo de gama media o bien un ordenador portátil, lo importante es que sea de buena calidad para que los programas se ejecuten de modo eficiente, se visualice bien y los trabajos queden preservados.

PERIFÉRICOS Y OTROS REQUERIMIENTOS

En la realización de trabajos de renderización, los requerimientos de equipo más habituales son la velocidad de procesamiento y la definición de imagen. La generación de imágenes, con determinación de iluminaciones, sombras, reflejos, transparencias y texturas, requiere complejos cálculos que comportan importantes tiempos de procesamiento. La aceleración de los cálculos de un ordenador pasa, obviamente, por las prestaciones del procesador. Sin embargo, en los gráficos, la tarjeta gráfica contribuye de forma decisiva a esa aceleración. Del mismo modo, su calidad será determinante para la definición de la imagen y la fidelidad de sus colores. De ello se desprende que la inversión adicional que, al objeto de trabajar con renders, pueda hacerse sobre un equipo estándar deberá dirigirse sobre todo a la calidad de su tarjeta gráfica y a la velocidad de su unidad central de procesamiento (CPU).

Es importante asegurarse de que la tarjeta gráfica no esté integrada en la placa base (algo habitual en muchos equipos estándar) sino que sea autónoma y, por consiguiente, posea su propia capacidad de cálculo, independiente de la CPU.

Por otra parte, en función de la extensión y las características de los escenarios que se vaya a representar, o de la dimensión de los archivos de imagen que se utilicen, es aconsejable también disponer de una capacidad de memoria RAM superior a la estándar.

Éstos, pues, y por este orden, son los puntos que es preciso reforzar si se quiere optimizar un equipo de rango medio para ser utilizado en trabajos de renderización. A ese equipo base, será preciso añadir un escáner como instrumento necesario para obtener texturas, objetivo para el cual será suficiente un formato A4. Por último, y según las necesidades de cada usuario, el equipo mínimo se completará con una impresora del formato y las características que aconsejen los usos previstos y una cámara digital.
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Tarjeta gráfica para un equipo de sobremesa. Se inserta en un slot libre de la placa madre.
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Escáner estándar de formato DIN A4, habitual para los trabajos de renderización.

EQUPAMIENTO BÁSICO EN SOFTWARE

Las herramientas básicas serán: un modelador tridimensional, un renderizador y una aplicación de tratamiento de imágenes. Si, además, se pretende producir animaciones, habrá que disponer de una aplicación para generar secuencias (habitualmente, se emplea la misma aplicación de renderización) y de un editor de vídeo.
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El software es un soporte para el ordenador y comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios para hacer posible la realización de una tarea específica, como sistema operativo, editor de imágenes, así como la interfaz para el usuario, en contraposición a los componentes físicos del sistema (hardware).
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Otro útil necesario es una cámara de fotos digital, reflex o compacta, de calidad media.

CONTROLAR LA HERRAMIENTA Y EL DISCURSO

Todas estas aplicaciones requieren un conocimiento experto sobre su utilización, lo cual, en el plano estrictamente técnico, no es en exceso difícil de conseguir, ya que existe una amplia y variada oferta formativa al respecto. Por su parte, los manuales que acompañan las aplicaciones de software y todo un conjunto de publicaciones especializadas, que pueden encontrarse en el mercado, dan acceso también a ese conocimiento técnico imprescindible. Y, asimismo, hay muchos sitios de Internet donde se encuentran tutoriales y materiales diversos para el autoestudio.

Sin embargo, más allá del estricto control técnico de las herramientas, la realización de estos trabajos requiere: un buen dominio de la geometría de la forma y del espacio tridimensionales –imprescindible para generar los modelos–, un conocimiento avanzado de las leyes de la perspectiva, una base sólida de educación plástica en la percepción y armonización de la luz y el color y, algo absolutamente fundamental, un buen dominio del discurso gráfico.
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Estudio del fresco de Masaccio La Trinidad. Se llega al dominio de la perspectiva tal y como se trabaja hoy. La novedad consistía en que, por primera vez, el observador se identifica directamente con el mundo pictórico gracias al tamaño natural de las figuras y la coincidencia del punto de vista en el espacio real y en el cuadro.

EL DISCURSO GRÁFICO

Con excesiva frecuencia, ésos son aspectos poco considerados al hablar de representación con sistemas informáticos. Se tiende a sobrevalorar los conocimientos técnicos en el manejo del instrumental y a quitar relevancia a lo que es propiamente el discurso. Tan absurdo como suponer que el dominio de un procesador de textos implica la capacitación para escribir un libro, o un artículo, es considerar que el dominio de una serie de aplicaciones informáticas faculta, de forma automática, para acometer debidamente la representación de un tema de arquitectura, urbanismo o diseño. Nadie discute que –hoy con ordenador, como antes con pluma o máquina de escribir– la expresión escrita requiere una formación imprescindible que nada tiene que ver con el instrumento. Sorprendentemente, sin embargo, se tiende a creer que ese axioma no rige en el caso de la expresión gráfica. Proliferan, pues, las realizaciones que no son sino resultado del empleo más o menos hábil de una herramienta, pero que carecen de intención comunicativa, de claridad expositiva, de una interpretación del proyecto o de la más elemental sensibilidad. Ése es el origen de cierta animadversión, entre profesionales de formación pre informática, hacia los renders y, en general, hacia la representación con medios informáticos. La herramienta se torna entonces el chivo expiatorio de un problema cuyo origen debe buscarse en las deficiencias de unos sistemas educativos que aún no han superado el enorme impacto que, en algunos ámbitos, supone la revolución informática.
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Un sencillo tablero sirve, mediante notas, para organizar la forma de describir un proyecto.



criterios y Decisiones previas. El render según su aplicación o destinatario

no parece casual que, más allá de su ya comentada acepción en el ámbito de la construcción, el verbo inglés to render tenga también, cuando se aplica al contexto de la música, el significado de “interpretar”. En realidad, toda representación arquitectónica implica un ejercicio de interpretación del tema que se desea representar.

INTERPRETAR EL TEMA

Un render no es un testimonio frío y objetivo de una realidad existente, como podría serlo una fotografía. Es una imagen construida: una representación. Como tal, encierra una intención comunicativa que preside todas las decisiones que determinan su aspecto final.

Representar un proyecto es construir una explicación visual del mismo. Eso es cierto particularmente en representaciones como las que aquí nos ocupan, cuyo objetivo no es la descripción geométrica o técnica de una propuesta sino la obtención de una imagen sintética de la misma. Sin embargo, mal puede explicarse aquello que no se comprende. Por eso, un buen trabajo de rendering para un proyecto pasa por la previa aprehensión de su núcleo de intenciones y proposiciones, lo cual será determinante para confeccionar el discurso gráfico.
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Intervención en una zona de excavaciones arqueológicas. El objetivo es poner en valor los restos hallados y facilitar su comprensión. Imagen: Cairat.

EXPRESAR LA INCONCRECIÓN

Al plantear un trabajo de este tipo, es fundamental calibrar el grado de concreción que tiene el tema, para adaptar debidamente el registro gráfico a él. En la expresión manual, la adecuación del registro a la definición del proyecto es inconsciente, casi natural. Un proyecto en fase incipiente se visualiza en un croquis o en un dibujo que, aunque pueda ser sugerente, constituye sólo un esbozo de aquello que se tiene claro. Un esbozo donde lo que aún está indefinido no se representa, o solamente se insinúa con trazos inconcretos y dubitativos. De una manera inconsciente, pues, el dibujo manual reflejará ese estado de indefinición del proyecto. Sin embargo, un sistema informático tiene capacidad para representar con alta definición visual aquello que posee todavía poca concreción mental, con lo que fácilmente se inducirá al lector a interpretar como definitivo aquello que no es más que un tanteo incipiente. Debe tenerse en cuenta, pues, que en una representación con medios informáticos, la no concreción, la duda, no se visualizará como reflejo inconsciente del proceso sino que deberá ser expresada de forma consciente.
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