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= DIBUJO,

sistemas de representacion
y diseno

En este breve articulo el autor evalua la importancia del dibujo en el proceso

de disenoy el conocimiento de diferentes sistemas de representacion como

herramientas de desarrollo y verificacion del proyecto.
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UN INSTANTE CLAVE en la profesion
del disenador, sin importar a qué
area del diseno se dedique, es el
habitual y cotidiano paso de la idea a
la concrecion del proyecto, aquello
que los griegos ya diferenciaban como
eidos (la idea, la forma imaginada)
y morphé (la forma perceptible,
materializada).

Como se dirigieron las grandes obras
de arquitectura de la Antiguedad es
una gran duda, apenas resuelta por la
estatua de diorita de Gudea, rey-sacer-
dote de Lagash (2100 a.C.), representa-
do sosteniendo sobre sus piernas una
tablilla con el trazado de la planta de
un templo. Claudio Ptolomeo describia

en el 300 a.C. trazados de construccio-
nes y estudios astronomicos egipcios y
grecorromanos. El plano necesariamen-
te debia preceder a la obra para poder
planificarla, organizarla y verificarla.

Mediante normalizaciones basadas en
la practica y la observacion, diferentes
investigadores (tal el caso de Marco
Vitrubio, Leon Battista Alberti, Alber-
to Durero o Gaspard Monge) e insti-
tuciones (como la ISO -International
Organization for Standardization- o el
local IRAM -Instituto Argentino de Nor-
malizacion y Certificacion-) han pautado
codificaciones al dibujo conocido como
“técnico”, permitiendo que con solo co-
nocer las medidas de un objeto su re-
presentacion sea facil de realizar y facil
de comprender. Para cada uno de los
sistemas existiran reglas a respetar, que
garantizaran la efectividad del resultado.

DIBUJARY PROYECTAR

La experiencia demuestra que no hace
falta saber dibujar (en el sentido habi-
tual, “artistico”, de la frase) para poder
representar un objeto en una proyec-
cion “técnica”. De hecho, cualquier
habilidad en el arte del sombreado o la
expresividad de la linea estara de mas
en este caso: solo hara falta conocer a
fondo las reglas del sistema y, por su-
puesto, el objeto. Y este es, basicamen-
te, el problema al que nos enfrentamos.
Frecuentemente creemos tener resuel-

to un problema de disefo, pero, al que-
rer materializarlo, surgenincoherencias
o nuevas dudas. El dibujo como aproxi-
macion al objeto nos pondra frente a
estas variables a tiempo. Cualquier fal-
ta de correspondencia entre medidas,
problemas de lectura, jerarquia o rela-
cion se podran verificar en el dibujo si
este representa fielmente la idea. Este
iday vuelta entre idea y dibujo es esen-
cial en el proyecto. Si el dibujo fracasa,
es probable que lo que no esté claro
sea el objeto en si. Las dimensiones y
la forma exacta de cada parte o cada
elemento, sus relaciones, distancias y
ubicacion espacial deberan resolverse
en el dibujo antes que en la materiali-
zacion final.

De los innumerables inventos del ge-
nial Leonardo da Vinci muy pocos
lograron superar la instancia del dibu-
jo, en muchos casos por limitaciones
técnicas o presupuestarias y en otros
porque el mismo autor abandono el
proyecto, pero los esquemas perdura-
ron para permitirnos conocer no solo
los objetos -muchos de los cuales re-
sultaron ineficaces- sino su modo de
pensar y proyectar, su mirada analitica
de formas y mecanismos y, sobre todo,
su percepcion espacial.
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SISTEMAS Y HERRAMIENTAS

La eleccion del sistema no es algo alea-
torio: cada sistema propone un modo
de mirar al objeto o, mejor aun, nos ubi-
ca de diferente modo en relacion con
el objeto para lograr su mejor compren-
sion. Una posicion en el infinito, imper-
sonal, nos sugerira dibujar al objeto en
una proyeccion caballera a partir de
una cara frontal, o nos colocara encima
de él para una proyeccion militar; una
mirada mas dinamica nos acercara a la
axonometria, mientras que las perspec-
tivas de 2 o 3 puntos de fuga simularan
la realidad que nos involucra con el ob-
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jetoy su entorno, pudiendo llevar la es-
cena a un “realismo fotografico”. Pero
siempre el protagonista sera el objeto
mismo. En el dibujo técnico el objeto es
exhibido, no interpretado.

En la era digital la percepcion espacial
y la mecanizacion del dibujo tiene un
enorme peso en la creacidon de univer-
sos virtuales. Un claro ejemplo de esto
son los juegos de video. Desde los co-
mienzos con formas planas y unos po-
cos indicadores de profundidad (lineas
de horizonte, alguna rigida fuga de una
carretera 0 un minimo cambio de ta-
mano para sugerir una perspectiva) las
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interfaces han evolucionado incorporan-
do distintos sistemas segun los requeri-
mientos de cada situacion (una mirada
lateral caballera para el Prince of Persia,
isometria para ver el crecimiento urbano
en SimCity o la ubicacion de armamen-
tos en 1942...) hasta lograr un asombro-
so realismo en la actualidad gracias a
procesadores capaces de renderizar tex-
turas y perspectivas casi fotograficas en
tiempo real. Si la finalidad es introducir
al jugador en la escena, los espacios se
tornan vertiginosos al alterar la distancia
entre puntos de fuga exagerando la sen-
sacion de profundidad y altura.
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EL CROQUIS

Como paso siguiente en el dibujo, ya
resueltos los problemas de estructura
del objeto, las decisiones de materiali-
dad, color, textura e iluminacion se po-
dran verificar mediante el acabado en
la ilustracion.

Aqui si hara falta cierto manejo de téc-
nicas cercanas a lo artistico. La expre-
sividad de la acuarela para sugerir el
volumen y la materialidad del objeto
o el hiperrealismo de un trazado en
Rhinoceros + V-Ray seran algunas de
las infinitas opciones. Lo que debemos
considerar en cada caso es la necesi-

LA EXPERIENCIA DEMUESTRA QUE NO
HACE FALTA SABER DIBUJAR (EN EL
SENTIDO HABITUAL, “ARTISTICO", DE LA
FRASE) PARA PODER REPRESENTAR UN
OBJETO EN UNA PROYECCION “TECNICA".

dad o utilidad del dibujo: si sera para
promocionar el proyecto, para some-
terlo a evaluacion por nuestro cliente,
para testear decisiones, para confron-
tarlo a otras propuestas, etc.
Continuando con el caso de los video-
juegos, la apuesta se eleva cuando en
ese espacio interviene la distorsion cur-
va, el desenfoque y la neutralizacion de
colores enfatizando la distancia.

La luz pasa a ser un factor esencial en
la percepcion delvolumeny el espacio.
El recorte de luces y sombras termina
por construir la forma ante nuestra mi-
rada, y es también un elemento técni-

camente controlable y representable. A
aquel objeto que por existir en nuestra
idea no podemos iluminar para retra-
tarlo, también podemos asignarle lu-
ces y sombras conociendo la técnica
del dibujo.

PALABRAS CLAVE
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REFLEXION FINAL
Pensar en un objeto de diseno es po-

ner en juego una infinidad de posibili-
dades, restricciones, relaciones, condi-
ciones, certezas e incertidumbres que
durante el desarrollo del proyecto el
profesional debera ir depurando hasta
llegar a la mejor solucion. Para eso se
atravesaran diferentes pasos, no siem-
pre en el mismo sentido del camino,
que permitiran evaluar la evolucion del
proyecto, tanto por el disefador como
por su equipo, asesores y cliente. Aho-
ra bien, imaginemos que nuestro ob-

DISENOS QUE HAN HECHO HISTORIA SE INICIARON CON UNA
FUGAZ IDEA, AFORTUNADAMENTE PLASMADA EN UN PAPEL
CON UN BOLIGRAFO, PARA LUEGO IR CRECIENDO HASTA
SALIR DEL PAPEL Y FORMAR PARTE DE NUESTRO ENTORNO.
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jeto de diseno es un edificio, ¢de qué
modo podremos hacer visible nuestra
idea sin arriesgar gastos innecesarios
de energia y presupuesto?

El dibujo viene a ser aqui una herra-
mienta escencial para convertir esa
idea tridimensional en una imagen
bidimensional que la represente. Nos
permitird evaluar el proyecto, pero al
mismo tiempo nos permitira familiari-
zarnos con €|, interactuar y moldearlo.
Disenos que han hecho historia se ini-
ciaron con una fugaz idea, afortunada-
mente plasmada en un papel con un
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boligrafo, para luego ir creciendo hasta
salir del papely formar parte de nuestro
entorno. El dibujo puede ser la red que
atrape esa idea.
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