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Introducciéon

Desde el punto de vista de la etimologia, la palabra “infografia” es un
acrénimo entre “Informatica” y “Grafia”, e identifica a los graficos generados
por computadoras. En la actualidad, el concepto infografia se utiliza para
identificar una ilustracién de alto impacto visual, un relato grafico que
interpreta y representa el contenido de una nota periodistica o texto
informativo. Por ello la infografia es mucho mas que un grafico digital; es
una estructura discursiva en lenguaje grafico que permite comunicar
conceptos complejos. La Infografia Arquitecténica es también un relato
grafico de alto impacto visual pero orientado a la comunicacién de conceptos
arquitecténicos, es un documento muy especifico que, por sus
particularidades, se utiliza en una etapa caracteristica del proceso proyectual
y se diferencia claramente de las otras documentaciones involucradas en el
mismo. En los diferentes momentos del proceso de disefo, el disefiador

recurre a diferentes documentos graficos, que cumplen variados propoésitos
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para conducir su desarrollo y registrar sus resultados. Estas representaciones
estin constituidas por lo que denominamos modelos, los cuales son
mediaciones de la realidad, existente o imaginada, y que sirven para que
operemos sobre ella transformindola. Inherente al modelo es la técnica
utilizada para su construccién, bajo cuya responsabilidad metodolégica recae
la validez del mismo, que en la tradicién grafica, responde a un criterio de
isomorfismo regulado por la identidad entre espacio real y el espacio
geométrico. Es decir, una perspectiva cOnica es correcta si estd
adecuadamente construida segin la técnica para simular la deformacién
fugada de la geometria, y una planimetria, lo serd a su vez, si es proporcién
directa de las medidas del objeto de la realidad. La infografia arquitecténica
aparece en la etapa mas importante del proceso de disefio, en el momento de
la validacién de la idea arquitecténica ante el comitente, que implica la
aprobacién, modificacién o rechazo del proyecto, y que depende en gran
parte, de la capacidad del profesional para explicar y fundamentar sus ideas.
Por lo general, este proceso de validacién, se formaliza por medio de un
documento grafico, en el cual el disefiador, despliega toda su capacidad de
seduccién grafica. Un ejemplo paradigmatico lo constituyen las ldminas de

presentacion a un concurso de ideas arquitectonicas.

Por sus caracteristicas propias, la “infografia arquitecténica” se diferencia
claramente de toda otra documentacién utilizada en el proceso de disefio en
varios aspectos. El Lenguaje que utiliza es una version laxa y figurativa del
lenguaje técnico, ya que se dirige a un receptor que no siempre pertenece al
ambiente disciplinar. El Contenido se enfoca en enfatizar lo subjetivo y
cualitativo de la arquitectura (estética, simbolismo) en lugar de la descripciéon
objetiva y cuantitativa de los sistemas constructivos, caracteristica de la
documentacién técnica. El Propésito de estos documentos es el de la
interpretacién y la persuasién en lugar de la descripcién y especificacion. Con

respecto a la Técnica, la infografia arquitecténica utiliza las técnicas del
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disefio grafico, los sistemas de ilustraciéon y edicién de imdigenes, para
procesar los graficos generados por los sistemas CAD, BIM y Render, junto
con otros recursos como textos, fotografias digitales, imagenes escaneadas,

etc.

En base a esto, la Infografia Arquitecténica es la organizacion de las piezas
graficas de descripcién del proyecto en un relato armoénico, coherente y
convincente. Pero también, a un nivel mas profundo y sutil, asume el reto de
expresar lo inefable, es decir, las intenciones e ideas del disefio que no
pueden ser reducidos a la geometria descriptiva, esas cualidades que
convierten los abstractos espacios euclideanos en singulares espacios

existenciales.

Metodologia

La materia Taller de Infograffa con Software Libre, propone como eje
axiomatico, la via de la praxis interdisciplinaria, se plantea como una practica
colectiva e interactiva, que se nutre de tres campos principales del “saber”
disciplinar: la Informatica Arquitecténica, la Morfologia Arquitecténica, y el
Taller de Arquitectura. La idea de la materia surge como integracién de
docentes de dos de las primeras disciplinas. Pero el ejercicio pedagdgico
propuesto, asume el compromiso de trabajar con el alumno en paralelo a su
proyecto en Taller de Arquitectura, componiendo una practica de compleja
integracién y sintesis. Este enfoque, entiende la Infografia Arquitecténica no
como el resultado grafico del proceso proyectual, sino como un proceso
semibtico paralelo al mismo, una dimensién que reflexiona sobre la

comunicacién “intersubjetiva” del disefio.

La estrategia pedagégica de abordaje del software de disefio grafico se inspira

en el método de inmersién lingliistica, ya que plantea el estudio de sistemas
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altamente complejos y abstractos, no desde la secuencia légica y progresiva,
sino desde la praxis intensiva y concreta. La estrategia planteada contempla
dos etapas en el desarrollo del curso. En la primera, se instruye al alumno
con una introduccién a la tematica, dénde se plantean los conceptos
fundamentales presentes en la Infografia arquitecténica, y la importancia que
tiene el correcto manejo del cédigo grafico. A partir de la introduccién al
tema se van abordando los diferentes softwares, necesarios para el desarrollo
de los trabajos, adoptando como premisa, el uso de software libre. Se instruye
al alumno en el uso de los sistemas de edicion pixelar y de ilustracién, con la
ayuda de sendos instructivos demostrativos. En la segunda parte, el alumno
deber realizar un proyecto de infografia de su autoria, preferentemente en
correspondencia con la entrega de Taller de Arquitectura, mientras es

asistido por el docente del curso.

Desarrollo

Los procesos constructivos del aprendizaje y la metodologia, estdn unidos por
el accionar docente y por la implementaciéon de correctas estrategias
pedagdgicas. A través de la interaccién entre ellos, se logra la internalizacién
significativa del conocimiento, de manera que el estudiante aprenda con
mayor autonomia y creatividad. Para ello en la materia, se trabaja en todo
momento, de manera complementaria, integrando los conceptos de las
diferentes areas, para que los alumnos perciban su complementariedad y la
asuman como tal, dejando de lado, los falsos antagonismos existentes. En
todos los ejercicios que se realizan, se contempla y se evalian de manera
equivalente tanto el aspecto comunicacional/expresivo como la destreza en el

manejo tecnolégico de los softwares.
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Etapas

En la parte introductoria, y a través de variadas ejemplificaciones con
infografias, se analizan los disefios, se explicitan y se pone especial énfasis en
conceptos de diagramacién de lamina, del uso acertado del color, de la
siempre compleja elecciébn de la tipografia, desde el punto de vista
comunicacional. También se imparten conceptos de orden tecnolégico
general, en relaciéon a formatos y tipos de archivos, modos de intercambio
entre los diferentes softwares, modos de color, tamafios adecuados, sistemas
de compresiéon de archivos, y también conceptos sobre la preparacién de
laminas para ploteo o impresiéon. A partir de alli se abordan los softwares
especificos para tratamiento y edicion de imdigenes y los softwares
graficadores, como complemento a los programas CAD. Cabe aclarar, que los
objetivos de la materia no contemplan el manejo completo del software, sino
solo de las acciones fundamentales para las operaciones frecuentes en
infografia. Se busca darles una visién de la filosofia de uso de los softwares,
poniendo especial énfasis en los comandos especificos, de uso frecuente en el

desarrollo de los trabajos.

Para el procesamiento de imagenes y dentro del paquete de softwares libres
se adopta el Sistema GIMP. Se analizan las caracteristicas principales y el
entorno de trabajo, los formatos y operaciones con archivos y controles de
visualizacién. Se analizan los comandos para la edicién de imigenes que
permiten la modificacién de tamafio, cambio de resolucién, color, tono,
recorte, rotaciéon, efectos especiales, filtros, madscaras, transparencias y
herramientas de pintura y de clonacién, la fotocomposicién y la equivalencia
funcional con otros sistemas. A través de la realizacién de ejercicios sencillos,
se pretende que los alumnos adquieran criterios y destreza para escoger las
herramientas de seleccién, limpieza y retoque més conveniente en cada caso,
para generar fotocomposiciones a partir de iméagenes digitales o de renders

propios. Esta etapa se completa con 1 trabajo practico, donde el alumno aplica
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el conocimiento adquirido en el sistema, el que luego formara parte de la

entrega final.

Luego se aborda la ensefianza de un graficador vectorial, en este caso el
Inkscape, con el cual se diagramard la presentacién, integrando alli los
diferentes elementos graficos, generados e importados desde otros sistemas.
Se explica el entorno de trabajo, las caracteristicas principales de
funcionamiento del sistema, los formatos de archivos y controles de
visualizacién. También se analizan los tipos de entidades y sus atributos, las
herramientas de creacién, seleccién y modificacién, las ayudas del dibujo,
algunos efectos especiales y las operaciones de Importacién y manipulacién
de graficos CAD/BIM e imégenes, el Collage, la diagramacién de grandes
formatos y la impresién. Esta etapa se completa con el segundo trabajo

practico, donde el alumno aplica el conocimiento adquirido.

Luego de la instrumentacién en los sistemas digitales el alumno debera
realizar un proyecto de infografia que es la entrega Final del curso, en
correspondencia con el trabajo de Taller de Arquitectura, proceso en el cual
cuenta con la asistencia docente en las diferentes criticas. Se imparten
conceptos concernientes al proceso proyectual, momentos, modelos y
funciones del proceso de disefio. Se pone el acento en los elementos
componentes de la infografia, en la estructura, los recursos narrativos, las
condiciones del discurso persuasivo, el argumento racional (logos), el
argumento ético (ethos), y el argumento estético (pathos) para conformar la
composicién de manera que los alumnos los apliquen a sus respectivos
proyectos. El trabajo final tiene como objetivo principal, que los alumnos
perciban la idea fuerza de cada disefio, que pongan énfasis en sus aspectos
cualitativos y expresivos, y que puedan relatarla a través de un esquema
comunicacional claro y enfatico, buscando presentaciones de un alto impacto

visual
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Conclusiones

A la luz de la experiencia realizada y en virtud de la modalidad de la misma
podemos concluir desde sus dos vertientes, la vertiente pedagbgica y la

vertiente tecnoldgica.

Desde lo pedagégico consideramos, que la metodologia integradora adoptada,
basada en el trabajo conjunto de tres areas disciplinares, acorde a las nuevas
tendencias, resultd altamente positiva, redundando en una mejor
aprehensién, elaboracién e internalizacion de los contenidos. El planteo de la
materia y el disefio de los trabajos practicos estuvieron orientados a que los
alumnos puedan enlazar conocimientos previos con conocimientos nuevos,
que realicen procesos de transferencia, y que puedan generar sus propias
estructuras de aprendizaje, basada en la interrelacién directa entre conceptos
de las técnicas tradicionales y de las técnicas digitales, favoreciendo asi sus

procesos creativos.

Desde la vertiente tecnoldgica, los alumnos se enfrentaron con una doble
exigencia. Por un lado el uso de la técnica digital, complejizado por la
naturaleza multiple de las fuentes de datos. Por otro, la construccién de una

mensaje grafico de alta calidad y seductor.

Los resultados de la materia, como lo demuestran los ejemplos, son
altamente satisfactorios, demostrando el supuesto bésico del proyecto, esto
es, que con aporte metodoldgico para subsanar las deficiencias técnicas del
software libre, el resultado en el campo de la técnica, podria ser equiparable
al producido con software comercial. Desde este punto de vista, la infografia
arquitecténica, excede ampliamente los limites de la técnica de
representaciéon disciplinar, y encuentra su canal expresivo en el dominio del
arte grafico, casi en el limite con otras expresiones artisticas de la imagen

como la pintura.
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