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a la potente representacion digital. Sin embargo, los largos afios de

historia con los que cuenta generan nuevos caminos de evolucién. Como
resultado, lo autografo cala hondo en la complejidad digital y se funde con ella.
Las producciones aqui detalladas, que se nutren de arquitectura, ingenieria
e informatica, oscilan entre la impresion subjetiva y la reinterpretacion de
conceptos base de la perspectiva. Tienen por objeto compartir y difundir
aplicaciones, tanto profesionales como en las aulas. En lo especifico, se plantea la
busqueda intuitiva y experimental: el pensamiento grafico de una representacion
espacial inmersiva. Esta singular representacion plasma en las dos dimensiones
de un plano el despliegue caracteristico de una superficie (en particular, la de
la esfera y la del cubo) centrada en el observador. Es decir, trabaja con dos de
las anamorfosis mas frecuentes que la tecnologia digital usa para contenidos de
realidad virtual. El objetivo es abrir las puertas a nuevos instrumentos hibridos
destinados al proyecto y al levantamiento arquitecténico, asi como también al
arte y las disciplinas graficas en general.

I : | uso de la representacién grafica analdgica se ha visto reducido frente

Palabras clave: dibujo analdgico, dibujo autdgrafo, proyeccion cubica, proyeccion
equirectangular, inmersividad, realidad virtual.

Abstract:

The use of analog graphics has been reduced compared to powerful digital
representation. However, the long history of the company generates new paths of
evolution. As a result, the autograph goes deep into digital complexity and merges
with it. The productions detailed here, which are nurtured by architecture,
engineering and information technology, oscillate between subjective impression
and the reinterpretation of basic concepts of perspective. They aim to share and

disseminate applications, both professional and in the classroom. Specifically,
the intuitive and experimental search is proposed: the graphic thought of an
immersive spatial representation. This singular representation captures in the
two dimensions of a plane the characteristic unfolding of a surface (in particular,
that of the sphere and that of the cube) centered on the observer. In other words,
it works with two of the most frequent anamorphoses that digital technology
uses for virtual reality contents. The aim is to open the doors to new hybrid
instruments for design and architectural uplifting, as well as for art and graphic
disciplines in general.

Keywords: Analog drawing, autograph drawing, cubic projection, equirectangular
projection, inmersion, virtual reality.
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1. Introduccion

La historia de la representacion grafica ha
evolucionado de la expresion pictérica rupestre
en las cavernas al uso de la tecnologia digital.
Mientras que la primera resulta de composicion,
complejidad y significados mas elementares,
la segunda ha permitido una explosion de la
expresividad y la complejidad compositiva. En
particular, la caracterizacion de la expresion
grafica digital brinda la posibilidad casi integra de
reversibilidad de su propio proceso creativo.

A mitad de ese camino, se desarrollaran las
perspectivas a método y Piero Della Francesca
iluminara el Renacimiento con su tratado De
prospectiva pingendi (Della Francesca, 1474
aprox.), que cambiaran la forma de percibir el
espacio y de hacer arte. Aparecerdn también los
primeros tratados sobre la anamorfosis, como el
Perspectiva pictorum et architectorum (Pozzo,
1693). La teoria copernicana abrira la mente a un
radical nuevo concepto: el mundo es esférico y
ya no plano. A tener en cuenta el problema de su
representacion sera la cartografia la que vendrd a
colacion.

Entre el siglo XVIIl y XIX se pasara a los primeros
intentos de crear ambientes inmersivos con
los panoramas pintados a 360 grados en las
instalaciones de la rotonda panoramica de
Robert Baker y con las proyecciones multiples del
Cinerama (Rossi, 2018; Cabezos Bernal, Cisneros
Vivé y Soler Sanz, 2014). La inmersion es una
actividad que tiene por objeto simular un entorno
que no es real, para lo cual se crea un ambiente
virtual que zpotencialmente puede existir y que
“engafia” total o parcialmente al visitador.

Ya en el siglo XX, hasta el mismo Dali usara la
estereoscopia y la anamorfosis para acentuar su
representacion surrealista.

En todo este camino, tanto la perspectiva como
la estereoscopia fueron codificadas. No son
exhaustivos, sin embargo, los tentativos de
codificar la proyeccion esférica y menos aun los
de aplicarla al estudio del espacio. Podemos citar
aqui La perspective curviligne (Barre, Flocon vy
Bouligand, 1967) y los mas recientes y avanzados
estudios sobre la anamorfosis, la matematica y la
representacion espacial con uso de proyecciones
esféricas como La prospettiva e la costruzione dello
spazio figurativo (Masetti, 2014) acompafado
de publicaciones como Drawing Equirectangular
VR Panoramas y Constructing a total spherical
perspective (Araujo, 2018a, 2018b).

El disefio grafico, por su parte, desde nuestras
actividades cotidianas, es interactivo en tiempo
real. La idea de iconografia pasa a ser fundamental
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en las estrategias de desarrollo y presentacion de
proyectos, coronando con la idea del “compartir”
en las redes, el eje de la idiosincrasia mundial
contemporanea.

Gracias al uso del teléfono celular, crece
exponencialmente la idea de estar “inmerso”; la
visita virtual de lugares remotos queda al alcance
de la mano gracias a la tecnologia de Google Street
View. Con ello se facilita también la elaboracion de
panoramas fotograficos gracias a la creacion de
apps especificas, germen de la representacion con
multiples puntos de fuga.

Desde nuestra oOptica, un profesional deberia
nutrirse equilibradamente de la complejidad vy la
simplicidad. No podemos, por lo tanto, dejar de
alentar a que las proximas generaciones puedan ver
la génesis, sea de los procesos analdgicos o de los
digitales, siendo la coyuntura de ambos el campo
mas libre de creatividad (y por ende de diversidad).

Las bases para una gran difusion de los dibujos
inmersivos a 360 grados ya estan dadas: por una
parte, el conocimiento de base lo constituyen la
perspectiva y la geometria descriptiva; por otra,
Facebook, RoundMe y Wordpress (entre muchos
otros). Gracias a que contienen instrumentos
inicialmente codificados para fotos panoramicas,
soportan sin inconvenientes dibujos panoramicos.

la forma de representar contemporanea se
asocia inevitablemente a lo digital. Queremos, sin
embargo, provocar una brecha proponiendo un
camino hibrido basado en la experimentacion con
la anamorfosis, la tecnologia digital y el dibujo
autdgrafo. Asi, seran quizas estos caminos los que
alienten a desarrollar tratados inmersivos. Lo Unico
que necesitamos es mirar de manera diferente lo
mismo que hemos visto hasta ahora.

2. ;Qué es un dibujo a 360°7

Cuando hablamos de dibujos a 360 grados, hablamos de
dibujos que no se concentran en representar solamente
un fragmento, sino la integridad de lo que nos rodea.
Para ser factible, nuestro tradicional cuadro de dibujo
deja de ser un plano para pasar a ser una superficie
tridimensional centrada en el observador. Es decir,
que un dibujo a 360 grados es el dibujo plano (una
anamorfosis 2D) de las caras internas de una superficie
vista desde su interior.

La superficie elegida es clave para la integracién con el
mundo digital, donde la realidad virtual ha tenido su
mayor crecimiento (environmental mapping). Dos de
las superficies utilizadas son la esfera y el cubo (Greene,
1986).
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Figura 1: Pruebas con poligonos rebatidos, Laboratorio Modelli, UNISA (2017)

Fuente: Produccion de Lucas Fabian Olivero

- Proyeccién Equirectangular: es una de las proyecciones
utilizadas para representar una esfera abierta en el plano.

Esta estructura mantiene todas las lineas verticales,
que coinciden con los  meridianos,  rectas.
Las lineas horizontales, en cambio, resultan curvas y no
coinciden con los paralelos. Estos Ultimos, a su vez si
resultan horizontales y dividen al plano en cuadrados
iguales en la interseccion con las primeras verticales.
Puede verificarse facilmente que esta proyeccion presenta
como caracteristica una gran deformacién en las zonas
de los polos y las formas alli contenidas, las cuales no
tienen una fécil interpretacién y lectura. La parte central
es, a su vez, mas cercana a una proyeccion cilindrica.
Si bien es mas “entendible”, no cobra tampoco entera
dimensidn sino es convirtiendo las lineas curvas a rectas y
reduciendo el cono de visién. Para la reconstruccion de la
anamorfosis se usa un programa de visualizacion esférica.

- Proyeccion Cubica: se utiliza para representar un cubo
abierto en el plano.

Se compone de un diagrama en cruz compuesto de las
seis caras del cubo. Por ser una proyeccidon plana, se
pueden realizar entonces seis dibujos con los métodos
tradicionales de la perspectiva como base. Si bien no sufre
de grandes deformaciones, posee otras complicaciones
como una mayor cantidad de discontinuidades, las

cuales vendrdn a complicar el proceso de montaje
posterior. Una vez realizado el contenido, nuestra unidad
de referencia serad de todas maneras la equirectangular,
por ser, entre otras ventajas, el input estandar para
los motores de realidad virtual (Aratjo, 2018a).

Para crear la inmersién y recrear el ambiente de forma
interactiva, estas proyecciones seran modificadas
informaticamente para mostrar solamente el “cono
normal de visién” (flattening). Haciendo uso de visores
de realidad virtual el dibujo puede incluso cobrar
dimension real a escala 1:1. Serd, por lo tanto esta
posterior visualizacion en la computadora lo que le da
sentido al dibujo, ya que a pesar de estar hecho en papel
y con técnicas analdgicas, no tiene una lectura directa.

Serdn presentadas a continuacion dos experiencias que
plasmaran los conceptos de base, sea con la proyeccion
equirectangular como con la cubica, que abrieron
las puertas a la experimentacion metodoldgica. Para
salud de la ciencia, cabe aclarar que cuanto es aqui
expuesto es el resultado de métodos de prueba y error,
reportando el primer escaldn, los primeros pasos que
guiaron la descubierta de los fundamentos tedricos
que sustenta esta nueva forma hibrida. Para una lectura
mas desarrollada metodoldgicamente se recomiendan
los trabajos Drawing Equirectangular VR Panoramas
(Araujo, 2018b) y CubeMe (Rossi, Barba y Olivero, 2018).
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3. De las caras del cubo al arte

360!

3.1 Ver diferente

A finales del 2015, surge para el Arg. Ing. Lucas Fabian
Olivero la posibilidad de colaborar con el seguimiento de
las tesis de grado de las estudiantes Carla Donato y Lucia
Ferndndez, a realizarse en la Universita degli Studi di
Salerno (UNISA), Italia, en el marco del acuerdo de Doble
Titulaciéon que ésta mantiene con la Universidad Nacional
de Cordoba, Argentina. La tematica referia en particular
la tecnologia inmersiva, y una de las ideas que surge en
ese momento es la aplicacion de la grafica analdgica
sobre una foto panordmica siguiendo la proyeccién
equirectangular con el objetivo de usarlo para visualizar
un proyecto arquitecténico en contexto.

Poco después y gracias a conocer a través de las redes
sociales los primeros dibujos 360 del Arg. Bruno
Sucurado, se extiende desde la UNISA una invitacion
para invitarlo a participar en la tesis de Donato. Con
este gesto, se busca pensar en la evolucion del dibujo
tradicional a partir de estos claros indicios de una posible
hibridacion. Con esa Optica serd planteado el curso de
“Rilievo dellArchitettura”, donde el médulo “Disegno dal
Vero”, dictado por Olivero y Sucurado, se pensd como un
programa de trabajo conjunto para llevar a los estudiantes
desde las primeras practicas de “ablandamiento” de la
mano hasta el dibujo esférico, pasando por perspectivas
con multiples puntos de fuga. Una serie de charlas
preparatorias del curso condujo a evidenciar que las
bases para pasar al 360 estaban sentadas, solamente era
necesario un salto de vision, una interpretacion diferente
de la misma realidad.

Efectivamente, Olivero habia ya intentado capturar,
especialmente en los dibujos de viaje por Europa desde
2011 (Barba, Ferraris y Olivero, 2014), hasta tres puntos
de fuga. Se puede ver en estas piezas graficas el uso (y
muchas veces la exageracion) del punto de fuga vertical,
que le sirvieron para plasmar, extendiendo el normal
plano de dibujo, las sensaciones abrumadoras de la
arquitectura monumental.

Por otra parte, habia juntado experiencia desde 2014
en la elaboracion de visitas virtuales, adquisicion de
fotografias equirectangulares, asi como también en
el uso de instrumentales tales como Gigapan y Nodal
Ninja. Esta préactica lo lleva finalmente a evidenciar
que durante el proceso de stitching (elaboracién de la
fotografia panoramica solapando fotografias normales),
existe también la posibilidad de exportar en los seis
lados de un cubo. A partir del cubo se puede, por medio
del procesamiento con software de stitching, obtener
la equirectangular también sintetizando una relacién
biunivoca entre unay otra proyeccion.

1 Experiencia del Arg. Ing. Lucas Fabian Olivero.
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Figuras 2, 3, 4, 5 y 6: Primer cubo; Montaje de la
equirectangular; Navegacion con PTGUI (Windows);
Pruebas a semiesferas; Pruebas con cubos desglosados
aplicado en el ejemplo de figura 12, UNISA (2017).
Fuente: Produccién de Lucas Fabian Olivero.
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El cubo en informatica, normalmente se utilizaba ya
para la creacion de los primeros ambientes virtuales en
video juegos, concepto conocido como skybox. Durante
la renderizacion del juego, el usuario es infinitamente
pequefio (o el cubo infinitamente grande), por lo que al
desplazarse “dentro” del cubo (lo que equivale a cambiar
el punto de vista), no nota el fallo de la anamorfosis.

A partir de alli, una de las mdas tempranas revelaciones
que surge para entender el dibujo usando el cubo es que,
estando dentro de una habitacion de base rectangular o
cuadrada, “simplemente” deben dibujarse los seis puntos
de fugas que nos rodean, uno por cada cara.

Del resultado de la experimentacion gréafica con en
el cubo, los polos (tan conflictivos con la proyeccion
equirectangular), pueden dibujarse de forma mas
practica siguiendo la metodologia de una proyeccién
plana. La perspectiva conica conocida por todos es
aplicable al cubo con ciertas salvedades que, si bien
conllevan su complejidad, constituyen una base mas
intuitiva y progresiva para introducir los conceptos
esféricos (Rossi et al, 2018).

Olivero realizé también algunas pequefias pruebas de
dibujos en semi-esferas siguiendo la proyeccion de
azimut equidistante (lentes fisheye), asi como también
técnicas basadas en otras figuras ideales de poligonos.
Estas pruebas por el momento no han seguido adelante,
ya que encuentran su principal limitacion en los bordes de
discontinuidad. Sin embargo, la invitacion a la Comunidad
Cientifica Lectora es precisamente al estudio de posibles
variaciones que puedan adaptarse, por ejemplo, a
diferentes tipos de espacios. Salvedad primordial es que
siendo la esfera el caso limite de cualquier superficie,
toda otra superficie puede ser resumida en una esfera.

3.2 El arte 360, rupturas y desafios a la
historia

Completamente ya inserto en ambas metodologias,
Olivero transfiere el dibujo 360 al campo del arte, donde
recrea verdaderos espacios virtuales con atmosferas
surreales. Puede verse como la expresion evoluciona
desde las formas mas rigidas (pegadas a la proyeccion)
hacia expresiones mas plasticas y espontaneas, una
vez “dominada” la técnica. Con el proyecto LUFORIA,
experimentara y producird ricas producciones artisticas
en paralelo con espectédculos de musica en vivo.

Encontramos aqui otra utilidad y aplicaciéon de estas
producciones: videoclips también a 360 grados, que
pueden navegarse en modalidad VR desde YouTube.
Algunos artistas de vanguardia estan explorando la
técnica, como Caparezza o Muse que han hecho uso de
camaras a 3600, o Gorillaz que ha recreado y animado
ambientes en forma digital. Tal es también el caso de
cuanto ha producido junto con la artista emergente
Elizabete BalCus (Olivero, BalCus, 2017). El método
en este caso consistio en trabajar pivotando entre
ambas proyecciones para producir los frames usando
360Toolkit, PTGui y Hugin. El montaje y la edicion del
video se realizan en formato equirectangular.

Figuras 7, 8, 9, 10 y 11: “Camposgodot”, la primera ex-
presion de arte analdgica a 360°; Navegacion usando Pa-
notour Pro; Navegacion desde dispositivo movil con iOS;
Seleccion de la modalidad VR; Vision estereoscopica VR,
Salerno (2017)

Fuente: Produccién de Lucas Fabian Olivero
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Realizar estas obras directamente en proyeccién
equirectangular es lo que las convierte en una de las
partes mas criticas de este desarrollo. Si recapitulamos
en la historia podemos ver el gran salto que la sociedad
ha dado al asimilar, estudiar y codificar la estructura de la
perspectiva. Con este gesto, nos ampliamos a un nuevo
concepto de representacion donde tenemos a mano una
estructura que se nutre de los mismos principios pero
que alcanza una potencia mucho mayor.

Podemos entonces con esto lograr otro salto, dando
uso a todos los afios de experiencias y practicas de las
artes plasticas hasta hoy desarrollados. No bastard, sin
embargo, que la grilla de una proyeccién sea la guia
del artista: es menester que el conocimiento de su
composicion se haga intuicidon, para evitar caer en la
ceguera del mero talento pictérico.

3.3 El dibujo en las seis caras del cubo,
algunos detalles de la técnica

Como preanunciado, la practica consiste en dibujar los
seis lados de forma individual, en un cuadrado perfecto
cada unoy con ciertas salvedades. Se aclara que la técnica
misma esta en fase de experimentacion y desarrollo en
literatura (Rossi et al., 2018), por lo que este intento
de definicion de una metodologia no es exhaustivo
completamente y es mas bien una primera aproximacion
conceptual. La ocasién es util, sin embargo, para sentar
las primeras bases de referencia.

La linea de horizonte resulta la intersecciéon de un plano
gue pasa por el centro volumétrico del cubo en las caras
horizontales, por lo tanto, sera una linea horizontal que
pasa siempre por el baricentro de cada una de las cuatro
caras horizontales.

Esto puede ser un poco engafioso en algunos casos, por
ejemplo, en un dibujo tradicional si uno quisiera hacer
mas “dramatica” la escena, tenderia a bajar la linea de
horizonte einclinar las verticales. Este gesto, natural como
recurso grafico, no se corresponde con la estructura 360
y deriva en errores de visualizacion ya que la anamorfosis
que la sustenta se define informaticamente siempre en el
centro volumétrico.

Por otro lado, la proyeccién de una linea que pasa hacia
resulta que, si la linea es horizontal al observador en la
cara frontal, su continuacion en las caras de la izquierda
y la derecha seran inclinadas e irdn hacia el centro
geométrico de dichas caras, coincidentes en este caso
con los puntos de fuga.
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Comprender este aspecto es entender que estamos
dibujando escenas diferentes por cada lado del cubo,
y asimilar el “giro” necesario para capturar lo que nos
rodea. Las figuras 12, 13 y 14 ilustran algunos bosquejos
en los cuales, por clara falta de conocimiento de la
estructura, no se tuvieron en cuenta estos factores.

Toda linea que toca un borde de una de las caras y no
termina alli, debe tener una continuacién en la cara
adyacente. Siguiendo este principio se deberd entonces
tener el cuidado de continuar todas las lineas dibujadas
que tocardn un borde, de lo contrario se resaltarad la
lectura de una discontinuidad no pensada.

Figura 12, 13 y 14: “Minerva” (ndtese el error en la linea
de horizonte no alineada con el centro del cubo); Montaje
de la equirectangular; Navegacion desde la computadora
donde se evidencia el error de la elaboracion, Laboratorio
Modelli, UNISA (2017).

Fuente: Produccion de Lucas Fabian Olivero.
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Figura 15: Seminario San Luis, Cuenca, Ecuador (2017).
Fuente: Produccién de Bruno Sucurado.

Figuras 16, 17 y 18: Procesos de busqueda, Buenos
Aires; Dibujos in situ de la Casa Curutchet, La Plata (2008
- 2015); Navegacion con Roundme de la figura 15.
Fuente: Produccién de Bruno Sucurado.

2Experiencia del Arg. Bruno Sucurado

4. De la perspectiva
curvilinea al panorama
esférico?

Bruno Sucurado se vio, siendo estudiante de arquitectura
en ciudad de La Plata, Argentina, frente a la inquietud de
poder lograr una perspectiva de 3602 en un Unico dibujo.
Asi fue que la perspectiva curvilinea le marcé un camino
para expandir el campo visual y lograr incluso una imagen
mas consistente con la realidad observada a pesar de las
deformaciones que provoca la curvatura.

Un incremento de estas aplicaciones tuvo lugar en
los Ultimos afios de su carrera, mostrando escenas
panoramicas dificilmente representables con fugas
rectas, barriendo generalmente no mas de 1800 en
horizontal. En este proceso de busqueda, vislumbré
el concepto de una esfera como contenedora de todo
el campo visual, atravesada por un eje cartesiano XYZ
que determina en su interseccién con dicha esfera seis
puntos de fuga éptimos de un espacio ideal triortogonal.

Estudiando luego la fotografia panoramica llega a
conocer la proyeccion equirectangular que la cartografia
determina como una de las multiples formas de desplegar
la superficie de una esfera (como la tierra) en un plano.
Esta proyeccion le fue de crucial utilidad para plasmar,
en un solo plano, toda la realidad observada alrededor
del observador.

Lo crucial era entonces dibujar las deformaciones curvas
con cierta precision.

Con esta pauta en mente surgen las primeras pruebas
para representar el entero campo visual a 3600. Es
interesante notar que, gracias a la distorsion excesiva en
el dibujo, la mente ha de forzarse a hacer pensando en
la futura visualizacion digital. El espacio real como tal,
es casi irreconocible directamente cuando se lo ve en
proyeccién equirectangular.
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Figuras 19, 20, 21, 22, 23 y 24: Primer 360; Navegacion
con Roundme Buenos Aires. (2016); 360 de Atrani, Italia,
para el proyecto “Gigakahn”; Navegacion web; 360 de los
estudiantes del seminario en Cuenca.

Fuente: Bruno Sucurado, Luis Ferndndez Parra y otros.
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El paso final fue montar el dibujo plano en una esfera
digital y poder navegarlo informaticamente.

A través de la mencionada invitacién hecha por la UNISA
(seccidn 3.1), Sucurado participa de eventos coordinados
por el profesor Salvatore Barba, entre los cuales realiza
algunos dibujos 360 de la Costiera Amalfitana que fueron
posteriormente incluidos en el virtual tour “Gigakahn”
resultante de la tesis (Donato, 2017) y el curso de “Rilievo
dellArchitettura”, donde el arquitecto expuso estas
primeras experiencias en las aulas italianas.

Otra invitacion llegard entonces a Sucurado, quien
presenta sus talleres en Ecuador en el Congreso
Internacional de Comunicacién Grafica Arquitectdnica.
Alli confirmara lo que en Salerno ya habia notado: los
alumnos de Cuenca descubren que la técnica no requiere
virtuosismo ni excesivos conocimientos técnicos mas de
los que ya tenian a su disposicidn. Efectivamente logran
captar sin grandes inconvenientes espacios a 360 grados
dentro de la Facultad de Arquitectura y del Convento de
San Luis, en el corazén de la ciudad.

5. Aplicaciones practicas
5.1 Experiencias didacticas

En 2016 se desarrolla el ya nombrado curso en la
Universidad de Salerno para estudiantes del quinto afio
de Ingenieria edilicia-arquitectonica. Se dicta en forma
conjunta por Sucurado y Olivero, quienes articulan un
programa con una parte introductoria de dibujo a mano
alzada (con practicas desde uno hasta seis puntos de
fuga) para presentar, como corolario, el 360 en ambas
técnicas.

Los resultados fueron sorprendentes incluso para
los mismos estudiantes, quienes en un principio se
mostraron un poco escépticos y pasmados por pensar
en dibujar todo lo que a su alrededor veian. Poco a
poco, con la practica fueron aprehendiendo la grilla
equirectangular y percibiendo su relacion con el espacio
representado. A medida que adquirian confianza iban
agregando expresividad y estilos particulares.

El curso estaba compuesto por estudiantes de las carreras
de ingenieria y de arquitectura, manifestando estos
ultimos una mayor facilidad para entender los conceptos
y desarrollar técnicas gréficas, consecuencia directa de
una formacién mas fuerte en el dibujo a mano alzada.
Esto, sin embargo, no frend ni inhibié a los “menos
entrenados” que osaron ir mas alld de sus propios limites
con 6ptimos resultados.

Otra experiencia fue una presentacion en la
Univrsidad degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”
(UNICAMPANIA) hecha por Olivero, en el marco de las
presentaciones llamadas “/ Giovedi del Dottorato”. Se
presentd, a muy grandes rasgos, la historia de como se
llega al 360 con una aplicacion practica de dibujo en el
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momento. Seminarios y cursos han sido impartidos desde
entonces: México (Sucurado), en diferentes universidades
italianas (Olivero) y en sede de congresos internacionales
(UID Milano, Olivero, 2018).

Observaciones tempranas sobre la experiencia en el aula
restituyen que, a paridad de tamafio de hoja, los alumnos
tienden a dibujar los objetos mas grandes con el cubo ya
que resulta dificil tener consciencia de que un cuadrado
representa un plano de dibujo correspondiente a las
proyecciones en angulo de vision de 90°.

T®

Existe también una tendencia del aprendiz a confundir
el contenedor (cubo) con el contenido: cuando se dibuja
una habitacion rectangular, por ejemplo, se confunden
los bordes de las caras del cubo con las aristas de la
habitacién.

5.2 Levantamientos arquitectonicos

El sintetizar el espacio real dibujandolo, constituye una
forma de apreciacion personal y Unica, la elaboracion de
un Unico modelo conceptual (Arnheim, 1954), por lo que
el valor de dicha realizacién estimula la creatividad y la
critica de los elementos que se representan.

Figuras 25, 26, 27 y 28: Piazza dei Sapere, Campus
de la UNISA; Navegacion con Roundme; Aula Magna
UNICAMPANIA; Navegacion con PTGUI, Aversa (2017).
Fuente: Agostina Ciancaglini y Lucas Fabidn Olivero.

Figuras 29, 30, 31y 32: Aula 102; Navegacién con uso de
FSP Viewer (MAC); Piazza dei Sapere; Navegacion usando
Facebook, Campus de la UNISA (2017).

Fuente: Produccién de Lucas Fabian Olivero
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Como connotacién préctica, en los diferentes momentos
en los cuales han sido dictados los cursos para ensefiar
estas técnicas, el dibujo de los espacios reales se
convierte también en la forma mas simple para que la
persona solo se concentre en aprender la metodologia
y la estructura de fondo, relacionando la realidad directa
con el dibujo que se produce.

5.3 Pensar espacialidades: la arquitectura de la
mente

La grafica analdgica asociada al proceso de pensar la
arquitectura representa, aun hoy, una de las mejores
herramientas para capturar la sinapsis entre proceso
creativo y visualizacion. Es simple constatar el hecho
de que cuando un cliente se presenta en el estudio en
busca de un proyecto, son los bocetos los primeros en ser
testigos de este didlogo entre proyectista y cliente. Mal
que le pese al mundo digital, quizas siga siendo todavia
la mejor forma de hacerlo por la simple razon de que el
didlogo es espontdneo, la comunicacién es instantdnea
y dificilmente el cliente tenga paciencia para esperar la
modelacién 3Dy la elaboracién de planos.

Proponemos, entonces, el estudio de los dibujos 360,
aumentando el abanico de posibilidades expresivas, pero
sobre todo veloces, que el arquitecto puede utilizar. En
este caso, la visualizacion seria semi-espontanea (vista la
necesidad de tener que al menos recortar la foto para
cargarla y navegarla). Se gana en crear con una misma
pieza grafica la inmersion en la obra.

5.4 Arte

Hemos ya hecho una introduccion acerca de algunas
experiencias relacionadas con el arte en la seccion 3.2;
agregaremos la importancia que la tecnologia inmersiva
estd teniendo en dmbitos internacionales combinadas
con las AR (Augmented Reality), VR (Virtual Reality) y
MR (Mixed Reality). Se estan creando a partir de aqui
notables proyectos, tales como The Armory Show en
New York o de valorizacién museal como Il Bello o il
Vero en ltalia.

Otros, en cambio, como The Starry Night de Magic
Shanghai usan esta tecnologia y las animaciones
computarizadas para recrear, por ejemplo, los
universos capturados por Van Gogh. Se reafirma
entonces, también en este campo, la necesidad de
una exploracion profunda de las técnicas hibridas
que permita la participacion e insercion dentro de las
nuevas modalidades para vivir el arte.

Se destaca en este inciso que existen ciertos plugins
(como Oniride) basados en Photoshop que trabajan
directamente en la creacion sobre el cubo. Otros,
como Sketch 360, trabaja directamente sobre la grilla
equirectangular. En ambos casos, se trabaja sobre una
base raster, marcandose en ambos casos una carencia de
soportes vectoriales.
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Figuras 33, 34, 35, 36 y 37: “Requiem”, exploracion
espacial; Montaje de la equirectangular; Navegacion
con uso de FSP Viewer (MAC); “Waking Up 360 Times”;
Navegacion usando Panotour Pro, Italia (2017).

Fuente: Produccion de Lucas Fabian Olivero.
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Figura 38: “Elizabete: Hat, Fruit or Flute” arte equirectangular analdgica, acuarelas y tinta, Salerno, Italia (2017)

Fuente: Elaboracién de Lucas Fabian Olivero

6. C',Proyecci()n cubica o
equirectangular?

Llegados a este punto se presenta una comparacion
prematura de ambas técnicas con el objeto de resaltar
algunas caracteristicas favorables y complicaciones de
cada una de ellas. Algunos de los factores que pueden
afectar a la hora de la eleccién pueden ser:

La precision técnica: por cuanto lo desarrollado en la
literatura hasta el momento, la perspectiva en proyeccion
equirectangular posee mas desarrollo analitico
matematico (Araujo, 2018a). Sin embargo, la deformacién
en torno a los polos resulta complicada de controlar
sin esa base de precision (grilla de curvas geodésicas)
y la visualizacion durante la navegacion digital se ve
afectada en estas zonas, ya que la deformacion del pixel
es muy grande. La equirectangular, para poder realizar
un bosquejo mas rapido y preciso al mismo tiempo se
ve limitada al grado de conocimiento del desarrollo de
la curvatura. Por otra parte, esta proyeccion contiene la
minima expresion de discontinuidades: una sola arista
dividida en dos laterales y los dos puntos, superior e
inferior, estirados y abiertos, que deberdn luego cerrarse
en sf mismos.

La perspectiva en proyeccién cubica, por su parte, una
vez que vea resuelto su lado analitico matematico y
geométrico descriptivo (de copioso desarrollo, por
cierto), podrd capturar precisiéon técnica sin grandes
alteraciones en la visualizacion (la deformacion del pixel
es casi nula). El cubo conlleva, sin embargo, un mayor
grado de atencién y de trabajo por las discontinuidades
que presenta ya que a la hora de cerrarse presenta siete
bordes de discontinuidad. La ilusién de la continuidad

(diferencia entre contenido y contenedor) dependerd de
la precisién con las que las lineas se continden.

El tiempo de ejecucién: si el destino del dibujo es
presentar una idea rapida, esbozar un proyecto en pocas
lineas, entonces la equirectangular (con las salvedades
de su precision) quizds sea mas adecuada, entre otras
cosas porque es mas simple navegarla de forma directa
(FSP Viewer, 360Toolkit, PTViewer). El cubo, por su parte,
con excepcion de la herramienta 360Toolkit, requiere
un recorte previo y la creacion de la panoramica. Estas
consideraciones son importantes ya que afectan el
tiempo, por ejemplo, a la hora de visualizar una pequefia
modificacion (para un mayor detalle sobre el montaje del
cubo puede consultarse CubeME de Rossi et al., 2018).

Los medios disponibles: la equirectangular aprovecha
mejor el papel, basta definir un contenedor 2x1 (con
poco desperdicio en una hoja A4); el cubo, por su parte,
resulta mas complejo de diagramar en el soporte.

El confort para adaptarse al 360: quienes posean una
practica fluida de perspectiva y logren dibujar curvas
con docilidad, seguramente no experimentaran mayores
complicaciones al pasar a la proyeccion equirectangular.
Quienes, en cambio se encuentren en dificultad, deberian
quizas trabajar con el cubo hasta que comiencen a
adaptarse poco a poco a la anamorfosis de la esfera.

Estoa N° 16 / Vol 8 / Julio 2019




Lucas Fabian Olivero / Bruno Sucurado

Figura 39: Navegacion del video “They’re Coming” para
Elizabete Balcus usando YouTube (2017).
Fuente: Produccion de Lucas Fabidn Olivero.

7. Primeras conclusiones

Llegados a este punto, nos preguntamos: ¢Por qué
deberfamos seguir insistiendo en una forma de expresion
analdgica habiendo descubierto la versatilidad de los
modelos informaticos puros?

UNO: En la representacion, luego de llegar a realizar este
tipo de producciones habiendo alterado los métodos
convencionales de dibujo, vemos que los dibujos a 360
grados pueden aportar una nueva forma de produccién
hibrida cuya comprensién, intuitiva “a simple ojo” y con
las herramientas de decodificacion que nuestro cerebro
tiene hoy, no es posible si no se poseen los conocimientos
de anamorfosis. En el vaivén inherente a la complejidad
entre el analdgico y el digital, nuestro cerebro comenzara
a decodificar y entender una nueva dimensién y una
metodologia para representar la misma realidad, pero
evolucionada al siglo XX| y asociada a lo digital. Lejos
entonces de negar la contemporaneidad, se sirve de las
nuevas tecnologias, se abraza a ellas para enriquecerse y
abrir nuevas puertas.

DOS: En la practica grafica se ha escrito mucho acerca
del dibujo a mano alzada; sabemos y conocemos muchas
de sus bondades y la potencia creativa que éste aporta
a quien lo desarrolla y lo practica, siendo recurso de
estimulacién artistica pero también de almacenamiento
de informacién en manera veloz e intuitiva. Esta practica
complementa a los procesos racionales rigidos aportando
libertad de expresion y riqueza en las posibilidades
de experimentacion artistica, material, arquitectonica
y espacial. No es banal entonces destacar que el
dibujo a 360 grados representa un uso ampliado de lo
autografo, evitando la pérdida del estimulo creativo por
la decadencia de uso.

TRES: La ingenieria en background, sea de la perspectiva
equirectangular como de la cubica, abre profundos
e importantes campos de estudio de la disciplina
grafica que seran seguramente tenidos en cuenta para
posteriores desarrollos y experiencias académicas.

CUATRO: En la arquitectura, habiendo explorado el
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uso de las fotografias panoramicas, aun siendo un dato
de calidad fotogréfica, rara vez se usa para el proyecto
arquitectonico. Sentadas las bases cientificas, el dibujo
sobre esas fotos serviria como forma de aprovechar ese
material testimonio de la realidad material.

CINCO: En el arte, el dibujo 360 presenta una nueva ruta
para recorrer, abriendo oportunidades inéditas como por
ejemplo los videos 360 o las creaciones de ambientes.
La utilizacion de la inmersién para la creacion artistica
nos conecta al momento del Renacimiento, cuando el
conocimiento de la perspectiva y su técnica gestaban
los grandes artistas. Los movimientos liberatorios y
desestructurados del siglo XX se basaron, en cambio,
en las rupturas, hoy ambas cosas se tocan y fusionan
generando un nuevo movimiento artistico.
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