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LA MAQUETA COMO HERRAMIENTA DE DISENO

THE MUSEUM OF NON OBJETIVE ART

Inicialmente, el Museo Guggenheim de New York se llamé asi. En agosto de 1945, Frank Lloyd
Wrigth -en la fotografia junto a Hilla Rebay y a Salomén R. Guggenheim - exhibié por primera vez su
proyecto para este museo, que mas tarde llevaria el nombre del mecenas del proyecto. Para esta
oportunidad, Wright utilizé un modelo a escala para presentarlo. Y la eleccién no es casual. Wrigth
sabia muy bien que el modelo a escala tenia una capacidad comunicacional que no posee el dibujo,
y a la hora de mostrar su proyecto al publico -aun cuando probablemente se trataba de un publico
suficientemente preparado- no dudé en emplear el modelo a escala.

Esto es significativo por que Wright no hacia un uso intensivo de la maqueta para proyectar, sino
que la utilizaba para comunicar una idea ya madura. Y esto no se debia a que Wright subestimara el
potencial de la maqueta como herramienta de proyecto, sino por que su procedimiento proyectual
implicaba un proceso mental de maduracion de una idea que, cuando se dibujaba, ya estaba
practicamente terminada.

Contrariamente a lo que hizo Wrigth en New York, cincuenta afios mas tarde Frank Ghery proyecté
el Museo Guggenheim Bilbao, y lo hizo exclusivamente con maquetas. Ghery ha afirmado que no
hubo dibujos, que practicamente no se hicieron dibujos previos, y que todo se hizo con maquetas.
Ghery trasmuta las formas escultéricas en piezas de arquitectura. Y para ello emplea maquetas.

Como Ghery, Antoni Gaudi (1852-1926) empleaba maquetas (modelos de yeso) y, definitivamente
decia no entender como se podia concebir a la arquitectura de otra forma que no sea mediante
modelos. Se cuenta que en una oportunidad se le pidié a Gaudi que explicara como iba a ser la
fachada de la Casa Mila [La Pedrera). Le pidieron que hiciera un dibujo. Dicen que Gaudi tomé una
hoja de papel, la arrugé toda y la tiré sobre la mesa. "Asi va a ser" les dijo.

Gaudi paso6 practicamente encerrado los ultimos 12 afios de su vida en su estudio de la Sagrada
Familia. Cuando Gaudi murié atropellado por un tranvia en 1926, se encontaron sus modelos de
yeso y unos pocos dibujos. Los trabajos de la Sagrada Familia no pudieron continuar por que no
habia suficientes elementos que indicasen cémo debia terminarse la obra. Gaudi dibujaba mal y
poco por que preferia las tres diemnsiones para proyectar.

Quienes visitan actualmente las obras de la Sagrada Familia (una especie de obrador turistico),
pueden observar en los talleres, en los subsuelos, a un equipo de atareados arquitectos e
ingenieros que tienen la misién de construir y probar modelos a escala, inclusive a 1:1, de cada
parte, para verificar su resistencia estructural, encastre, modo de produccion, y su forma de
montaje. Una vez concluidas las verificaciones y obtenido el conforme -eventualmente se rectifica el
diseno- la pieza pasa a ser producida para ser ensamblada en su sitio. Esto es por que virtualmente
no hay otra manera de verificar el comportamiento de los pilares y las bévedas que configuran el
espacio gaudiano. Y aun asi se caen algunos pedazos de vez en cuando.

Wright y Gaudi emplearon las maquetas, aun cuando sus procedimientos de proyecto diferian
radicalmente. Ghery por su parte opera en los limites. La maqueta sustituye al dibujo en la etapa
inicial, dejando a este el rol final de convertir a los volumenes y los espacios en planos
bidimensionales que permitan su construccion.

El modo en que Ghery hizo uso de la maqueta para disefiar el mueso en Bilbao -o dicho de otro
modo, el método de proyecto mediante el uso de modelos a escala-, es analogo al que empled
Fillippo Bruneleschi en el siglo XV, para disefar la ciupula de Santa Maria dei Fiori, y para
demostrarle a los financistas (I consoli dell'arte della lana) el comportamiento estructural de la
cupula. Ademas, la maqueta que hizo Brunelleschi, no solamente le sirvio en 1420 para convencer
al consejo evaluador de la superioridad técnica de su propuesta, sino que permitié acabarla, por que
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"La cupula no se termind hasta 1934. En 1436 o algo después se inici6 el cupulin o linterna que se
termind en 1461 después de la muerte de Brunelleschi pero siguiendo sus dibujos y un modelo que
habia dejado con todo detalle."

EL TALLER DE MAQUETAS

El taller de maquetas es un taller dentro de otro taller, pero sus limites son difusos por que no hay
un momento para la maqueta, sino que ella esta presente en todas las instancias del analisis y del
proyecto durante los cursos de Andlisis proyectual.

Wolfgan Knoll, autor de "Maquetas de Arquitectura” afirma en el prélogo que "Las maquetas
complementan a los dibujos". Haciéndo referencia a los cursos sobre medios de representacion
arquitectonica que el autor dicta en Stuttgart, dice que en ellos "el estudiante aprende, ademas de
las técnicas y los materiales, a traducir los dibujos a un modelo tridimensional y a entender a la
maqueta como un instrumento de disefio en el que pueden analizarse y estudiarse los volumenes
como objetos plasticos y controlar el efecto que producen los espacios proyectados."

El término complementario significa lo que se afiade a otra cosa para hacerla integra o perfecta.
Entonces, en la definicion de Knoll, el dibujo no es integro ni perfecto, sino que necesita del
complemento de la maqueta para ser, por sumatoria de ambos sistemas, una representacion
integra de la arquitectura.

Para nosotros, la complementacion de los dos sistemas no implica que cualquiera de ellos esté
subordinado al otro. La definicion de Knoll puede sugerir que la maqueta esta subordinada al dibujo,
en el sentido de que el dibujo siempre la precede. Sin embargo, Ghery nos demuestra que puede
invertirse este parametro tradicional.

También sostenemos que la maqueta tiene capacidad para constituir, por si sola, un sistema de
comunicacion aun mas eficiente que el dibujo, tal como nos lo confirmé Wright. Este punto lo
desarrollaremos mas adelante.

En esta linea de pensamiento se inscribe esta reunion de experiencias con maquetas. Estas
experiencias didacticas, como no podria ser de otro modo, son a su vez el resultado de la aplicacion
en el taller de las experiencias que los propios docentes hemos hecho en el campo de la gestion
proyectual. Aqui se reunen una serie de consejos practicos para la construccion de modelos a
escala. El objetivo, es implementar a los alumnos con una base conceptual y procedimental que -sin
duda- no puede ser suficiente sin el complemento insustituible de un desarrollo teérico-practico en
el ambito del taller, que incluye una explicitacion tedrica, con la proyeccion de imagenes que
documentan parte de la produccién de nuestros cursos de andlisis proyectual, ademas de ejemplos
de la produccion contemporanea.

Intentaremos dar una visidn general, -la mas universal que nos resulte posible- respecto de las
técnicas y los materiales para la construccion de maquetas. Argumentaremos con ejemplos que
esta es, ademas de una herramienta de comunicacion, una herramienta de disefio en el marco de
un proceso en el que dibujo y maqueta son complementarios, no sustitutivos. Y verificaremos
momentos en que la maqueta demostrara que posee ventajas sobre el dibujo.

Haremos referencia explicita a numerosas técnicas y tipos de maquetas, la mayoria de ellas
ejemplificadas en los trabajos desarrollados y documentados por el taller. Verificaremos estas
técnicas en la practica, a través del propio trabajo a desarrollar en el taller, concentrando el esfuerzo
en las que denominaremos magquetas de estudio, es decir, maquetas ejecutadas basicamente con
materiales y técnicas sencillas, facilmente modificables.

El material de trabajo sera basicamente carton. Este requiere de técnicas simples que resultan de
rapido aprendizaje, ademas de requerir pocas herramientas. Es comparativamente econémico, y
esta disponible en una amplia gama de espesores, durezas, texturas y colores.

LA MAQUETA COMO HERRAMIENTA DE DISENO

Histéricamente, la maqueta en arquitectura ha sido utilizada mas como un medio de comunicaciéon
que como una herramienta de disefio. La mayor parte de las veces se recurria a ella una vez
acabado el disefo, con el objeto de complementar la presentacion de un proyecto, tradicionalmente
confiada a los geometrales y -fundamentalmente- a la perspectiva.

En este taller, el proyecto es entendido como un proceso en el que el dibujo y la maqueta son
componentes interactivos. El proceso de disefio se aborda desde dos sistemas complementarios: el
croquis -que constituye el medio mas rapido para la expresion espontanea- y las maquetas de
trabajo, en las que se modela la forma y se construye el espacio.

Una concepcion del dibujo como medio de representacién autosuficiente, relegé a la maqueta, en la
generalidad de los casos a un papel secundario. La consecuencia fué el desperdicio del gran
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potencial que esta tiene como herramienta de disefio.

En los escasos ejemplos en los que la maqueta fue introducida desde el comienzo, utilizandola
como herramienta de disefio, esta proporcion6 al disefiador un poderoso medio para crear y
analizar formas y espacios. Cuando Brunelleschi advirtié que la resolucion estructural de la cupula
para Santa Maria dei Fiori escapaba a las posibilidades de la tecnologia de la época, estudio en
Roma las soluciones estructurales adoptadas por los romanos 1,500 afios antes, y desarrollé varios
modelos a escala en madera, a orillas del Arno, que le dieron, tal como lo sefialamos con
anterioridad, no solamente el medio para ensayar la solucién estructural que habia proyectado, sino
de demostrar a los mas escépticos que la cupula proyectada se sostendria.

La maqueta siempre formo parte del arsenal de medios de representacion de que se valieron los
disefiadores de todos los tiempos, para mostrar los proyectos, pero en la generalidad de los casos
estaba ausente en las fases de concepcion del proyecto, en las que los geometrales y las
perspectivas constituian las herramientas que signaban a los productos surgidos de los tableros.

La maqueta aparecia solo una vez que todas las fases del proyecto se habian concluido, con el fin
de mostrar el proyecto en una sintesis tridimensional, con cédigos menos especificos, -mas
accesibles para el observador no entrenado en la interpretacion de representaciones
bidimensionales-.

La maqueta aparece durante la fase de desarrollo del disefio, solo cuando los disefiadores
consideran a la arquitectura como un proceso creativo en el cual la forma no es la mera
consecuencia del levantamiento de una planta, o de traducir los dibujos a un modelo tridimensional -
como afirma Knoll-, sino el producto de un proceso estético, en el que son trabajadas libremente por
las manos del disefiador, quien va encajando las partes , en una secuencia similar a aquella con
que se construye la obra.

La creacion de formas como una actividad libre de disefio, como practica arquitecténica no
subordinada al paradigma la forma sigue a la funcion, que fue sustentado por el movimiento
moderno, y la reconsideracién de la arquitectura como proceso estético, fundamentalmente creativo,
reencuentran en la maqueta un instrumento idoneo para la generacion y el estudio de la forma y el
espacio.

Este proceso -que no es equivalente al del dibujo, donde la obra es descompuesta y la
representacion es bidimensional-, nos permite hacer una reconstruccion del proyecto a escala 'y en
tres dimensiones, que puede ser visualizado desde todos los angulos para su verificacion. Asi la
magqueta de trabajo (Ilamaremos asi a la que utilizamos como herramienta de disefio o de analisis
en el taller, diferenciandola de la maqueta que se utiliza para la representaciéon de un proyecto o un
edificio o conjunto de estos, cuya finalidad es mostrar como sera, como es o como fue), es como un
dibujo en borrador, sobre el que podemos borrar y volver a dibujar cada ajuste del proyecto, con
economia de medios, refiriéndome con el término medios a los materiales y el tiempo empleados.

Lo expuesto demuestra que la maqueta tiene algunas ventajas evidentes sobre el dibujo (entre
otras razones por su relacion costo-eficacia). Es un sistema mas eficiente que el dibujo. Pero no por
ello podemos ni siquiera imaginar a la maqueta como un sistema autosuficiente e independiente del
dibujo. El dibujo no es sustituible. Dibujo y maqueta constituyen un sistema integrado en el que
cada componente es interdependiente y complementario con respecto al otro.

Sin embargo cada sub sistema posee caracteristicas propias, pudiendo resumir las correspondiente
a | de las maquetas en los siguientes puntos:

1. La maqueta nos provee una representacion tridimensional, frente a la bidimensionalidad del
dibujo. Ni la perspectiva, cuya aparicion en el Renacimiento italiano constituyé por entonces una
revolucion en el campo del dibujo y de la pintura, ni la del CAD (Computer Aided Design), han
sustituido a la maqueta. Esta puede reemplazar con ventajas a las axonometrias y a las muchas
vistas e incluso despieces del proyecto, y esto es particularmente valioso en las instancias en las
que el proyecto, en su desarrollo, debe ser constantemente verificado.

2. La maqueta permite asi obtener una visualizacion integral, reuniendo todas las partes en una sola
composicion, a diferencia del dibujo que requiere que el receptor efectue la integracion de esas
partes que se encuentran dispersas en plantas, cortes, vistas, axonometrias, perspectivas, etcétera.

3. La maqueta de trabajo, ha demostrado en nuestros cursos de analisis proyectual que, tanto para
el analisis como para el proyecto, constituye una herramienta que puede reemplazar al dibujo por
gue su ejecucion insume menos recursos que el necesario para ejecutar el nimero de vistas y
axonometrias requeridos para obtener la misma cantidad de informacién del proyecto necesarios
para su analisis. Hemos verificado asi mismo que los costos econdmicos no son mayores. La
fotografia, aspecto complementario del proyecto con maquetas que desarrollaremos mas adelante,
ha pasado de ser el insumo mas costoso, el menos significativo a partir de la aparicion de la
fotografia digital. Incluso, esta técnica permite contar con imagenes en tiempo actual, que permiten
hacer verificaciones constantes de los efectos.

4. Por lo antedicho, es evidente que la fotografia, en cualquiera de sus formas analégicas,
constituye un complemento basico del proyecto con maquetas. La fotografia digital ha abierto otras
posibilidades tales como el registro, la proyeccion, la puesta on-line o el envio por email. La gestion
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proyectual tiene en esta tecnologia un recurso de gran valor.

Este tipo de maqueta, la maqueta de estudio, que es el que utilizamos en nuestro curso de Analisis
proyectual, debe constituir una herramienta que permita al disefiador economizar tiempo, el que
puede ser empleado en el ajuste del proyecto. Una maqueta de trabajo puede de hecho reemplazar
muchas vistas, axonometrias y perspectivas, pero fundamentalmente permite obtener infinitas
visualizaciones, como infinitos son los puntos de vista que puedo escoger.

LA MAQUETA COMO HERRAMIENTA DE COMUNICACION

Si el dibujo continua siendo para el disefiador el principal medio de comunicacion de sus ideas -
entendiéndolo como la herramienta natural de expresion e introspeccion en disefio-, la maqueta no
modifica esta situacion, sino aporta un medio capaz de sintetizar en un Unico elemento la mayor
parte de los elementos que representan el proyecto.

En esta capacidad de sintesis de una Unica pieza abarcable desde infinitos puntos de vista, reside
la mayor diferencia entre la maqueta y el dibujo.

De hecho, para el ojo inexperto, la lectura de geometrales no siempre permite la comprension del
ciento por ciento de un proyecto, ya que los codigos de representacion grafica requieren -para su
correcta interpretacion- de un alto grado de entrenamiento, y por ende siempre resulta necesario
apoyarse en croquis o perspectivas. Precisamente por que lo que es mas dificil de percibir es el
espacio. Y es aqui donde la maqueta se revela mas accesible, pues como codigo de comunicacion
visual, en lugar de valerse de proyecciones en planos, utiliza los propios elementos de arquitectura -
a escala-, en una composicion que resulta en consecuencia comprensible y verificable, atn por el
0jo inexperto.

Esto es por que el lenguaje grafico de la arquitectura -el dibujo en geometrales y aun la perspectiva-
no constituye un sistema comprensible para todos, ya que no se lo utiliza suficientemente como
para que su comprension se generalice, como sucede con el sistema linguistico.

La perspectiva y el sistema Monge son lenguajes especificos, creados para representaciones en
arquitectura e ingenieria. Por ende son capaces de expresar conceptos que seria imposible de
trasmitir valiéndonos del lenguaje literario, pero no son capaces de expresar el espacio ni el
volumen, sino solo de un modo abstracto, como construccién matematica de ambos. Y en este
sentido, la representacion tridimensional en la maqueta a escala, es comparativamente mas eficaz
que el dibujo, cuando se trata de expresar la forma, el espacio, o las relaciones de las partes en la
composicion de un proyecto.

No debemos olvidar que un objetivo que deberia cumplir toda forma de documentacién, es que
pueda ser empleada no solo por su autor, sino que resulte comprensible a una extendida audiencia.

Tomemos como ejemplo la muestra de obras de Andrea Palladio, que bajo el nombre Un paesaggio
palladiano se presenté en el Museo Municipal de Bellas Artes de Rosario en 1998. Las
excepcionales maquetas expresaban cada una de las obras como no lo hubiesen hecho los mejores
dibujos, basicamente por que la maqueta permite entender -en una sola operacion- la totalidad de la
obra de arquitectura a cualquier observador no entrenado en la lectura de geometrales, mas
abstractos. Es evidente que la maqueta es mas eficaz cuando el objetivo es que un proyecto o una
obra se comprensible a una audiencia extendida y no preparada. Es decir, a la mayoria de las
personas adultas.

EI CAD nos permite obtener visualizaciones en tres dimensiones desde infinitos puntos de vista, de
los espacios interiores, e inclusive generar un recorrido ordenado a través de los mismos, con lo
que estamos practicamente en presencia de un sistema que potencialmente puede -desarrollo
tecnoldgico y reduccién de costos mediante- reemplazar en el mediano plazo a la maqueta fisica o
tangible por la maqueta electronica, y de hecho lo esta haciendo.

La realidad virtual puede constituir el futuro mediato en el campo de la simulacién de modelos para
la arquitectura . Espacios en escala 1:1 podran ser simulados y recorridos a voluntad. La
experiencia seria equivalente a la obtenida en la recreacion del atelier de Piet Mondrian , a través
de una maqueta [real] en escala 1:1, que se montd en el interior de la Beurs Van Berlage en
Amsterdam, hacia fines de 1994. El diminuto atelier de Paris, donde Mondrian habité y trabajo,
habia sido reconstruido, con minuciosidad de detalles, dotado del equipamiento original
[reproducido], y reproducidas las condiciones de iluminacion natural. Esta maqueta permitia viajar
en el tiempo [hacia el pasado] para experimentar en verdadera magnitud el ambiente de trabajo del
célebre pintor.

Pero ni el CAD ni la realidad virtual podran sustituir a la maqueta de trabajo como no pueden
sustituir al croquis o a los esquemas conceptuales. Probablemente, el mejor ejemplo en este
sentido nos lo provee el Museo Guggenheim de Bilbao, que fué concebido en modelos
tridimensionales, como una escultura, y una vez completado el desarrollo, entonces se digitalizo la
forma en el espacio, empleando un sofware adaptado, y esta se trasladé a planos bidimensionales.

Pero si esta maqueta de trabajo es una herramienta econdémica en cuanto a los medios que insume
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su ejecucion, tiene la limitacién de constituir un medio de expresion de uso interno, por su propia
funcién material de trabajo, ya que su grado de sintesis requiere de la exclusion de muchos
elementos que son necesarios para la comprensién por parte del receptor inexperto, pero que a los
fines del andlisis y la verificacion proyectual pueden ser obviados . Por esa razon, como hay una
maqueta conceptual que esta en el umbral inferior, y que es aquella que se genera
simultaneamente con los primeros croquis, en el escaléon mas elevado estan las maquetas de
ejecucion -empleando la clasificaciéon de Knoll- en las que la precision y el detalle son las
caracteristicas diferenciales.

La falta de detalle no es sinédnimo de imprecision. Las maquetas de trabajo no priorizan el detalle
pero requieren ser precisas. Son de cartén por que son campo de experimentacion para modelar la
forma, proporcionar el espacio arquitecténico, y definir la materialidad de la obra , pero admiten
otras técnicas con tal que conserven su capacidad de ser modificadas con facilidad.

La escala de la maqueta esta en funcién de objetivos y naturaleza de la obra o proyecto y del
entorno, pero desde las maquetas topograficas esc. 1:1000 6 1:500, en las que se insertan los
proyectos, hasta las maquetas de trabajo esc. 1:100 de las obras analizadas o proyectadas,
pasamos a las escalas 1:20 y 1:10, en las que se trabajaran fragmentos significativos de los
proyectos, con la finalidad de acercarnos al detalle, haciendo un zoom que nos permite verificar -en
un proceso de ida desde lo general a lo particular-, que, al igual que lo que sucede con el dibujo,
existe una escala adecuada para cada fin, y que cada escala comprende una técnica de trabajo
acorde. Esta operacién puede observarse en las maquetas de la Villa D'allava en escala 1:100
(izquierda) y la maqueta de un fragmento de la misma obra en escala 1:20 (derecha).

TECNICAS DE EJECUCION DE MAQUETAS

Las técnicas de ejecucion de maquetas que describiremos estan directamente relacionadas con las
experiencias desarrolladas en el ambito de los cursos de analisis proyectual de la catedra, en el
periodo que va desde el inicio del taller en 1990 hasta el curso 2001 inclusive. En ese periodo, el
taller ha producido mas de 6,400 maquetas. El uso de maquetas progresivamente fue ampliandose
hasta comprender todas las actividades analitico-proyectuales del taller. En 1995 se abordé la
construccion de una teoria propia, en base a la experiencia desarrollada, respecto del uso y
construccion de maquetas.

Abordaremos en consecuencia el analisis de la maqueta de estudio, como herramienta de trabajo,
campo de experimentacion y verificacion de las ideas, en la que a través del trabajo manual
intentamos dar forma y volumen a la arquitectura, encajando las partes.

En este proceso la maqueta es un experimento, en el cual el proyectista monta, encaja, corta, pega,
lija, pinta, desarma para volver a armar, la observa, la ilumina, la fotografia, desde diferentes puntos
de vista, y verifica como la idea se va construyendo.

Este proceso es posible sobre una maqueta de trabajo, conformada solamente por los elementos de
arquitectura materializados por lineas, planos y volumenes en escala, eventualmente montados
sobre la topografia del terreno, y construidos con materiales y técnicas sencillas, monocromaticos,
suficientemente rigidos para su manipulacion segura, pero no tan acabados o terminados que
paralicen la accidon experimental.

En esta categoria estan las maquetas de cartdén que utilizamos en el taller, cuya técnica
desarrollamos sintéticamente, ya que hay bibliografia especifica sobre el tema. Pero es
imprescindible aclarar un punto: la técnica no se adquiere por el solo conocimiento de los conceptos
y procedimientos. Los primeros se verifican y los segundos se adquieren y desarrollan solo
mediante una esforzada y continua practica de taller.

CARTON

El cartén es un material muy apto para el trabajo de ejecucion de maquetas. Requiere de técnicas
simples, ademas de disponer de unas pocas herramientas.
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Cortar y pegar son los dos aspectos basicos, dado que en ellos reside la precision, solidez y
acabado del trabajo.

El material se obtiene tanto en el comercio dedicado al dibujo técnico como a la papeleria comercial
o el enbalaje. Existe una variedad de cartones en funcién de sus espesores, calidades, dureza,
material, textura y color muy extensa, y a costos comparativamente mas bajos que la madera balsa
o el plastico .

La correcta eleccion del tipo de carton a emplear es fundamental, ya que de ello dependera, no solo
el aspecto final de la misma, sino su rigidez, relacién escalar, trabajabilidad, y acabado final.

La rigidez es la propiedad del material de base, en este caso cartdn, que hace sélida a la maqueta.
A mayor rigidez del cartén, propiedad comercialmente asociada a la densidad o el peso, mayor
solidez de la maqueta.

La relacion escalar esta dada por los espesores y texturas de los cartones. Si debo representar un

tabique de 20 cm. de espesor, en escala 1:100 requiero de un cartdon de 2 mm de espesor. Pero en
escala 1:50 deberé emplear 4 mm de espesor, que pueden obtenerse adosando 2 planos de 2 mm
clu.

La trabajabilidad esta vinculada con la capacidad del carton de ser curvado, plegado, o cortado, con
precision, sin que se produzcan dafios irreversibles en su superficie o en su cuerpo .

Entre los cartones existentes, el denominado cartén forrado -conformado por un alma de carton
prensado entre dos laminas de cartulina o papel, generalmente satinados- es el tipo ideal por la
precision que se obtiene en los cortes, rigidez estructural, el acabado liso satinado en ambas caras,
y por su mediano costo.

Este material se comercializa en varios espesores, lo que permite contar con los suficientes como
para incrementarlo en la medida en que se requiera dar mayor rigidez a los planos o mayor espesor
a los muros. Como mencionamos con anterioridad, a escala 1:100 un muro de 30 cm. requiere de
un plano de cartén de espesor 3 mm. A escala 1:50 este plano debera tener 6 mm de espesor.

Estos espesores se obtienen mediante el encolado de dos o mas cartones de 1,5 6 2 mm, hasta
obtener el espesor requerido. Espesores de 5 mm o mas, pueden obtenerse empleando carton
pluma, pero su precio es mas elevado que el promedio de los restantes materiales, si bien las
caracteristicas del material lo justifican. En 20 mm, 25mm y 35mm, puede recurrirse a materiales
como el Polyfan (poliestireno expandido extruido), que se comercializa en placas de color blanco o
amarillo. Estos espesores son necesarios cuando se emplean las escalas 1:20, 1:10, 1:5, etc., ya
gque poseen muy poco peso especifico, dato que debe ser considerado en la ejecucion de un
modelo a escala.

Con cualquiera de los materiales indicados, la resolucion de los planos componentes del volumen
se limita al marcado y corte. Inclusive los vanos se trabajan efectuando cortes -con trinchetas o
sacabocados- en el mismo plano. Luego los planos deben ser unidos para conformar los
volumenes, debiendo ponerse particular atencion a las aristas. Si los cortes fueron ejecutados con
precision las aristas se unen mediante adhesivos, cola o cemento de contacto . La calidad de union
resultara de la correcta medida de las partes y de la precision de los cortes . Si empleamos una
trincheta desafilada o una sierra, normalmente se obtienen cortes desprolijos, con mordeduras en la
cartulina exterior o disgregacion del alma prensada. Esto genera uniones en las que normalmente
es comun encontrar luces, superposiciones, o material sobrante, y si bien se trata de una maqueta
de trabajo, la precision debe ser objeto de una constante preocupacion en nuestro trabajo.

En determinados casos la maqueta debe necesariamente incluir el entorno de la obra. Este es el
caso de obras en las que la topografia del terreno o los edificios linderos, condicionan el proyecto y
la obra careceria de sentido sin estos elementos fueran excluidos en su analisis y representacion.

La ejecucion de bases insume normalmente cantidades significativas de material, motivo por el que
no siempre es posible ni recomendable el uso de un material de alta densidad y peso como el
cartén forrado. Es necesario obtener volumen con poco peso y minimo consumo de materiales, lo
que puede obtenerse, ademas de las opciones indicadas precedentemente, con cartén corrugado o
microcorrugado, que puede obtenerse en planchas o rollos, y en espesores y densidades variables.

Para la ejecucion de maquetas de carton es fundamental contar con una superficie de apoyo plana,
donde podamos apoyar, marcar y cortar. Ademas son necesarios los mismos elementos de trabajo
que requiere el dibujo -escalimetro, escuadras, portaminas 0.5 mm con minas duras (2H o mayor
dureza para marcar)-, y una trincheta con filos de repuesto, cemento de contacto o cola vinilica tipo
Plasticola, cinta adhesiva, cinta de enmascarar, cinta doble faz, clips, alfileres, algunos palitos de
madera (los de colgar ropa son ideales), bandas elasticas, etc.

Cuando se usen colas vinilicas debe tomarse la precaucion de que este tipo de colas humedecen
las superficies, ya que contienen agua, y esto puede traer aparejado el revirado de los planos, el
incremento de espesor (por absorcion de humedad e incremento de volumen), o una alteracion en
las superficies expuestas, lo que hace que sea mas practico el empleo de cementos cuyo vehiculo
no sea agua (como UHU).

file://C:\WINDOWS\Escritorio\+taller\website2003\maquetas\TMP2xqc1d99z1 .htm

12/04/03



maquetas

Pagina 7 de 15

Es recomendable contar ademas con una pequefia morsa, algunas gubias y sacabocados, que
permitirdan mejorar la precision en los cortes.

Para el caso en que se requiera encolar dos 0 mas cartones para incrementar el espesor, sera
necesario contar con una prensa (que puede improvisarse con libros pesados).

El cartén es un excelente material con el que podemos materializar practicamente todas las partes
componentes de un edificio, inclusive molduras a escala, pero con excepcién de las estructuras de
madera, para las que es mas practica la utilizacién de madera balsa en su construccion.

MADERA BALSA

La madera balsa se utiliza basicamente en modelismo y aeromodelismo, por lo tanto se obtiene
tanto en el comercio especializado como en las casas de dibujo técnico. Se comercializa en
secciones y espesores variables en listones, varillas conformadas de secciones cuadradas,
rectangulares, circular o inclusive en secciones doble T, angulo, etc.

Contar con tales variantes es util para materializar estructuras de madera a escala, columnas, vigas,
perfiles, cabriadas, etc.

Si bien para ejecutar maquetas simples no hace falta mas que una trincheta afilada y cemento, para
trabajos mas complejos hace falta contar con herramientas especificas, que se dividen en
instrumentos para tallar, instrumentos para modelar, instrumentos de carpinteria, soporte y afilado, y
cementos especificos para madera balsa (denominado comercialmente balsa cement).

Para contar con un equipo basico es necesario contar con entre 6 a 10 instrumentos. La gubia y el
formodn son indispensables. Ambos pertenecen al grupo de los instrumentos para tallar.

El formon -un sacabocados- es fundamental para los cortes rectos y oblicuos, y su uso debe estar
acompafado de otro instrumento imprescindible: un mazo de madera, no muy pesado. La gubia es
un formén de mediacafia, que posibilita un corte curvo, que puede ser abierto o en forma de U
cerrada.

Para cortar la madera existen diversos tipos de sierras, cada uno adaptado a un uso especifico. La
madera balsa, si bien es una madera blanda, es dificil de cortar por que tiende a astillarse
inmediatamente, por lo que debe procederse con mucho cuidado, utilizando herramientas bien
afiladas, una sierra de dientes muy finos y cortando despacio, ya que de la precisién del corte
dependeran el posterior ensamblaje y el acabado de la maqueta.

Para trabajar es necesario contar con una superficie firme, sobre la que puedan fijarse las partes
para su corte o modelado. Para fijar se puede emplear una abrazadera de tornillo, un sargento de
carpinteria, o una morsa pequefa.

Para pegar madera balsa existen muchos cementos especiales para madera balsa como los
cementos Airfix o Mo-Dur, o los que se venden fraccionados sin marca para aeromodelismo, que
SON mas econémicos.

También pueden emplearse los cementos instantaneos de dos componentes, o cola vinilica tipo
Plasticola (de secado mas lento y acabado transparente).

MDF

El MDF (medium density fiber) no es mas que una madera obtenida de la compactacion -
precisamente- de mas madera. Tiene un peso especifico alto por su comparativamente alta
densidad, lo cual le confiere caracteristicas que la hacen muy estable, resistente, y permite efectuar
cortes y ensambles perfectos.
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El menor espesor disponible es 5 mm, y se obtiene cortado a medida. Pero para trabajarlo en taller
es necesario disponer de herramientas de carpinteria adecuadas, lo cual implica que se debe contar
con un sitio especifico, convenientemente equipado, para poder trabajar con comodidad.

ESPONJAS Y FIDEOS

Basicamente hay una cantidad ilimitada de materiales que pueden ser aptos en mayor o en menor
grado para la ejecucion de maquetas, dependiendo su eleccion de la creatividad de cada uno, de la
disponibilidad de los mismos a un costo razonable, técnica de trabajo, grado de realismo que se
pretende, y -fundamentalmente- el tipo de expresion a conseguir. Este es un punto que resulta
interesante analizar en los casos particulares de disefiadores que emplean materiales que
particularizan su producto y que buscan expresar el lenguaje de su arquitectura.

Es el caso de Jean Nouvel o de Toyo lto, por citar solo un par de ejemplos, en los que predomina el
uso del metal y los materiales plasticos translicidos, con fuertes tonalidades de color. Son
particularmente interesante la maqueta del proyecto de Toyo Ito para el concurso convocado para la
construccion de la biblioteca de la universidad de Paris, ya que el mismo autor la define como una
magqueta conceptual , o las de los proyectos urbanos para Tokio, Shanghai o el de renovacion
urbana en Amberes. La investigacion en este sentido, nos lleva a descubrir que la lista no se agota
en los materiales hasta aqui mencionados, y que practicamente no hay material que no pueda ser
empleado con éxito en la construccion de modelos. Y de hecho, los modelistas desarrollan el habito
de acumular los elementos mas diversos, a sabiendas de que en algin momento tendran alguna
aplicacion.

De hecho los elementos mas insospechados, que uno naturalmente descartaria, pueden tener
aplicacion en la construccion de modelos. Por ejemplo, un palito de chupetin es optimo para
representar una columna de 15 a 20 cm. de diametro en escala 1:100; etc. o un cafio de desagie
de A 100 en escala 1:50. Las esponjas sirven para modelizar los propios arboles. Los fideos tipo
municién son ideales para construir pavimentos adoquinados en escala 1:50 (se pegan con
plasticola formando los dibujos y luego se les da el tono con grafito y trementina).

Una ultima recomendacion, es la de hacer todo uno mismo. Los resultados son mejores y los costos
inferiores. Las arboles pueden ser fabricados mediante alambre, palitos de madera (de los que se
venden en el supermercado para hacer brochettes), esponjas (a las que hay que darles la forma) o
unos caramelos que parecen ser de goma con formas bastante extrafias y colores.

Esta enumeraciéon es meramente ejemplificativa y de ninguna manera limitativa. Se trata de una
cuestion de imaginacion. Y de sistematizacion: Guillermo Adad -un maquetista rosarino-, nos
relataba que tiene como habito guardar casi todo lo que se le cruza (objetos pequefios claro estd),
por que sabe que aun cuando en el momento no lo sepa, en otro puede resultar util.

Las técnicas brevemente presentadas han sido tratadas como sistemas homogéneos, en los que
solamente interviene un material especifico a la vez. Dado que cada material tiene limitaciones,
indudablemente la asociacion de materiales constituye la solucion a ciertos problemas.

Un caso concreto es el de los limites transparentes. En las maquetas de estudio ejecutadas en
carton forrado, los vanos de las aberturas se resuelven mediante el recorte de la seccién de material
correspondiente, aplicando un plano posterior de cartén a los efectos de cerrar el vano. Esta
solucion posibilita leer en la maqueta los vanos, incluyendo los espesores de los muros, pero es
practicable cuando la relacion opaco-transparente es de predominancia de la superficie opaca, o
cuando el modelo es basicamente de estudio volumétrico.

Qué sucede cuando nos encontramos ante la necesidad de materializar una maqueta donde la
relacion es inversa? Qué solucion adoptar cuando tratamos de construir la maqueta de una obra
como la casa Farnsworth de Mies Van der Rohe, o los limites transparentes de la villa de Dominique
Perrault, o la casa estudio de Wendell Burnette , donde la maqueta debe necesariamente remitir al
estrecho marco de la percepcion visual y minuciosidad de su piel? Los limites transparentes
constituyen planos completos que deben ser materializados mediante un elemento transparente e
incoloro, tales como acrilico, policarbonato, acetato, o float (en maquetas de escala 1:100 un acrilico
de 1 mm de espesor representa un cristal de 10 mm).

Qué sucede cuando nos encontramos ante la necesidad de representar columnas circulares o una
viga metalica? El cartdn tiene sus limites, y debemos recurrir necesariamente al empleo de
elementos de madera balsa preformados, tales como varillas de seccién circular, cuadrada o
rectangular.

La ejecucién de bases, cuando la topografia del terreno lo exige, implica la necesaria utilizacion de
gran cantidad de material para la conformacion de los perfiles. El empleo de cartdon macizo implica
un alto consumo de material para conformar una base que resultara consecuentemente pesada. A
los efectos de alivianarlas recomendamos emplear un material mas liviano, como el cartéon micro
corrugado que ademas de tener un bajo costo permite conformar perfiles con menor cantidad de
elementos superpuestos, y menor peso.

La representacion de arboles es determinante en la expresion final de la maqueta, de modo que
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tanto la forma como la materialidad de los mismos se debe corresponder con la de resto de la
magqueta. En general, varillas circulares de madera balsa son suficientes para expresar la presencia
de un bosque de arboles de desarrollo predominantemente vertical, en tanto cuando se trata de
vegetacion mas voluminosa o achaparrada, pueden emplearse desde arboles de alambre, lana de
acero, pasando por los caramelos de goma hasta las esponjas sintéticas o la espuma rigida.

Una cuestion muy importante es la recuperacion de la escala. En determinadas circunstancias, una
magqueta puede confundir al perderse la referencia escalar. Es necesario entonces incluir elementos
propios o externos que provean un patrén de referencia conocido, como cuando en el dibujo se
coloca como referencia una escala grafica. Entre los elementos externos, los arboles no son
suficientes ni los mas adecuados. Hacen falta elementos cuyo tamafio no ofrezca dudas al
observador, un cédigo lo mas universal y simple que sea posible. Un auto por ejemplo, una
persona, etc.

En las casas de aeromodelismo, automodelismo o ferromodelismo se pueden obtener elementos
adecuados para este fin, pero debe tenerse presente que el rango de escalas de representacion de
estas miniaturas no suele coincidir con el usual en arquitectura. Por ejemplo, la escala mas usual en
ferromodelismo es la HO que es 1:87. Un material o accesorio de este origen sera grande para una
maqueta 1:100 y pequefio para una maqueta 1:50, con lo que dara una idea equivocada. Pero es
mas facil obtener vehiculos en miniatura en escalas muy préximas a 1:50.

e |

Izg. Toyo Ito. Proyecto Tokio Frontier. [Arboles de esponja]. Der. Julia Bolles/Peter Wilson. Escuela
primaria Gievenbeck.

TECNICAS DE PINTURA

La combinacion de técnicas muchas veces hace inevitable recurrir a la pintura para homogeneizar
la expresion de la maqueta. En otros casos, el color es fundamental en la expresién del proyecto.

El empleo de piezas ejecutadas en madera balsa o en MDF, combinadas con cartdn blanco, puede
requerir de la pintura de las primeras para homogeneizar el trabajo. Pero a menudo un mal trabajo
de pintura o la eleccién de una técnica inadecuada arruina un buen trabajo de ejecucion de la
maqueta.

En consecuencia el recurso de la pintura como acabado de una maqueta solo debe emplearse en
los casos en que estrictamente sea necesario, y ademas se cuente con una experiencia previa.

Como hemos definido a nuestra maqueta de trabajo como monocromatica, sin aplicaciéon de pintura,
podemos desarrollar -en experimentacion paralela- las técnicas de aplicacion de esquemas
monocromaticos, o policromaticos con el expreso sentido del estudio de la influencia del color -dado
por la materialidad- en el lenguaje de un proyecto.

Para pintar una maqueta se debera tener en cuenta una serie de aspectos elementales: la pintura
de una maqueta puede efectuarse por diferentes técnicas como pincel y/o aerégrafo, empleado
distintos tipos de materiales, entre los que el esmalte sintético resulta el mas versatil.

Debe tenerse en cuenta que la elecciéon del material dependera de varios aspectos, entre ellos el
acabado que se pretende obtener de la superficie, la experiencia previa que se tenga con cada uno,
los costos, y los tiempos disponibles. Este ultimo es un factor que se suele subestimar.

Si la maqueta es monocromatica, es aconsejable la aplicacion de la pintura como ultima fase del
trabajo. Pero si intervienen varios colores, las etapas de pintura deberian preceder a la de
ensamblaje de las partes.

Los acabados brillantes, si bien resisten mas a largo plazo, producen reflexiones de luz que pueden
ser inconvenientes para la visualizacién y fotografia de la maqueta, por lo que se recomienda limitar
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su uso a los aspectos que asi lo requieran.

ESMALTE SINTETICO
Sin duda es la técnica mas recomendable por varias razones.

1. Permite ser aplicada sobre carton, madera, plastico o acrilico indistintamente, y no requiere de
una base.

. Puede aplicarse a pincel o con aerografo.

. No afecta al carton ni la madera por que no tiene vehiculo de base acuosa.

. Proporciona acabados brillante, satinado y/o mate.

. Requiere de una experiencia previa basica.

. No requiere de herramientas caras.

. El material en si mismo tiene un costo medio, y los colores y/o tonos menos comunes se pueden
preparar facilmente u obtener preparados entre los articulos de modelismo, incluyendo pinturas para
efectos metalicos (acero, bronce, cobre, aluminio, etc).

8. Existen esmaltes de secado instantaneo, lo que permite acortar los tiempos en las fases finales
de ejecucion, generalmente las mas exigidas.

NOoO O~ wWN

Debe tenerse en cuenta que algunas marcas de pintura para modelismo como Tamiya®, emplean
como disolvente agua o alcohol, lo que permite una facil limpieza de pinceles o aerégrafos, pero si
el sustrato es agua, esta puede producir efectos de revirado en el cartéon o en la madera. Por lo
tanto debe preferirse pinturas cuyo vehiculo sea un diluyente no de base acuosa, como los esmaltes
sintéticos de uso comercial Albalux, Kem Lustral, etcétera, que se obtienen en cualquier pintureria,
en envases desde 0.5 Its., o los sintéticos de uso especifico en modelismo Humbrol, Mo-Lak,
Monogram, etc., que se obtienen en las casas de aeromodelismo, ferromodelismo o mod. naval, en
envases de 20 6 25 cm3.

AEROGRAFO

Es probable que muchos nunca hallan oido hablar del aerégrafo. Sin embargo todos hemos
experimentado el producto de su empleo, fundamentalmente en la publicidad o en la pintura
surrealista.

Si bien existen diferentes tipos de aerégrafos, basicamente todos se basan en el mismo principio:
hacer pasar aire comprimido a través de un estrecho conducto que termina abriéndose en una
camara mayor, donde el aire se expande. Desde un deposito, sale pintura que se mezcla con el
chorro de aire, atomizandose. El chorro sale a través de una boquilla conica regulable rociando la
superficie a pintar.

El aerégrafo tiene capacidad para trabajar con diferentes tipos de tintas y/o pinturas, desde
acuarelas, acrilicos, tintas de dibujo, esmaltes, etc. Permiten obtener tonos planos en grandes
superficies, fundidos y pulverizado.

El aerégrafo alcanzé su mayor difusion entre los aeromodelistas. En la pintura de maquetas, donde
las pinceladas pueden notarse, generando texturas inadecuadas, el aerégrafo proporciona un
acabado liso, que no elimina los detalles, pero tampoco disimula las imperfecciones.

Pero se trata de un instrumento caro, de precision, y que requiere una perfecta limpieza a posteriori
de cada uso, y un buen mantenimiento, si se pretende preservarlo en condiciones. Pero ademas su
uso requiere de experiencia.

Sin embargo, para el trabajo de pintura en maquetas monocromaticas -o policromaticas sencillas- el
aerografo puede resultar una excelente herramienta de trabajo, permitiendo obtener un mejor
acabado de la superficie en un menor tiempo de aplicacion, con una minima experiencia previa por
parte del usuario.

Para el empleo del aerégrafo en los trabajos de pintura de maquetas, se requiere solamente una
practica inicial sobre una superficie plana vertical, para verificar la distancia 6ptima para rociar la
superficie, graduar la boquilla de salida, y determinar la cantidad de pintura que se debe arrojar
cada vez que se pulveriza, a fin de evitar el exceso de pintura.

Para profundizar en el conocimiento de este instrumento y en las técnicas aplicadas, existe una
basta bibliografia especifica.

FOTOGRAFIA DE MAQUETAS

Para abordar estos temas, debemos efectuar previamente un reconocimiento de algunos aspectos
relacionados con la técnica de la fotografia en general, y en particular de la fotografia de maquetas.
El tema excede los alcances de este articulo, pero a la vez constituye un elemento esencial para
mostrar un proyecto. La fotografia completa y confirma el valor de la maqueta como medio idéneo
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para expresar, o recomponer, a partir de ella, la imagen del proyecto implantado en su sitio .

Por esta razén creemos que hay una serie de aspectos especificos que deben ser conocidos, si
pretendemos efectuar un buen trabajo de fotografia, e incluso de fotomontaje nosotros mismos. Por
esta razon, el taller incorpora en el presente curso un taller de fotografia aplicada en el que el tema
de fotografia de maquetas es abordado como una especificidad. No obstante, resulta necesario
incorporar en este momento una serie de datos basicos para la toma de fotografias de maquetas,
que pueden resumirse en seis puntos fundamentales:

Utilizar una camara reflex

Para fotografia analdgica (negativo color o b&n, diapositiva) se debe utilizar siempre una camara
reflex. Para imagenes digitales el procedimiento difiere en algunos aspectos, dado que se trata de
dos tecnologias diferentes. Para fotografia digital digital, hay dos métodos para obtener una imagen:
digitalizando una fotografia analdgica con un scaner, o fotografiando directamente con una camara
digital. Pero independientemente del método empleado, las siguientes indicaciones valen tanto para
los modos analdgicos como digitales.

Nunca utilizar flash

Nunca utilizar flash. El flash produce rebotes de luz, reflejos indeseados, planos quemados, y
contrastes exagerados. La luz natural es la mas apropiada, pero el sol directo puede llegar a
producir efectos similares a un flash. La luz artificial es adecuada para producir efectos. Debe
recordarse que la luz incandescente produce fotos amarillas, mas cdlidas, en tanto la luz
fluorescente da como resultado fotos verdosas o azuladas, mas frias.

Utilizar tripode

Emplear tripode o apoyo fijo. Esto es debido a que, la exposicidn o cantidad de luz que entra en la
camara es una consecuencia de la combinacion de dos variables: apertura de diafragma y tiempo
de exposicion. Normalmente, para poder enfocar todos los planos de una maqueta, la forma mas
sencilla en cerrar el diafragma, es decir, reducir la abertura. Si la abertura es pequefia, y la cantidad
de luz necesaria es siempre la misma, el tiempo de exposicion sera mayor. Cuanto mas pequefia
sea la abertura, mayor profundidad de campo tendra la fotografia, pero al cerrar el diafragma habra
que aumentar el tiempo de exposicion, y esto ultimo requiere que la camara esté fija. En fotografia
digital, aun cuando la variable luz tiene una menor incidencia que en fotografia analdgica, las
resoluciones de alta calidad también requieren el empleo de tripode.

Usar pelicula de baja sencibilidad o
emplear la maxima resolucién (dpi)

Efectuar las tomas utilizando un tripode o apoyo firme, y mediante un cable disparador o disparador
automatico programable tiene un beneficio adicional: nos permite emplear pelicula lenta, que
requiere bajas velocidades de obturacién debido a su escasa sensibilidad. Es especifica para
fotografia de detalle y, por consecuencia, 6ptima para su uso en arquitectura. Esto es debido a que
a menor sensibilidad de la pelicula (grano mas fino), mayor es el grado de definicién de la fotografia,
y esto es lo que permite posteriormente obtener ampliaciones importantes sin que la imagen pierda
definicion (sin que se note el grano de la pelicula). En imagenes digitales no hablamos de
sensibilidad de pelicula o grano, pero la situacién es equivalente puesto que a mayor resolucion
corresponde una mayor cantidad de pixeles o puntos.

Es importante tener en cuenta que de momento, las camaras digitales permiten obtener un nivel de
definicion inferior al de una camara analdgica a igual relacién de costo del equipo. Para obtener
buena definiciéon es necesario emplear la maxima resolucién disponible. En consecuencia el archivo
jpeg generado resultara mas "pesado” a mayor resolucién. Pero de una imagen obtenida con baja
resolucion no es posible obtener impresiones, proyecciones o ampliaciones con buena definicion.
En general, un scaner calcula automaticamente la resolucion 6ptima para una imagen en base al
destino que se le asigne (imagen web, correo electronico, etcétera). Pero para imagenes a montar
en paneles se requiere un minimo de 510 dpi, en tanto que las publicaciones no emplean imagenes
con resoluciéon menor a 310 dpi.

En el mercado se obtienen peliculas lentas para negativos color como la Kodak Ektar 25 (ISO 25),
de colores muy reales y excelente definicion, o la Agfa 50 (ISO 50), en tres versiones con diferente
grado de saturacién de colores. Amabas peliculas estan preparadas para ser empleadas con sol
pleno, por lo que en otras condiciones requeriran un tiempo de exposicion tal que el tripode es
imprescindible. Y ambas permiten obtener ampliaciones de tamafios muy grandes sin perdida de
definicion, lo que no es posible con peliculas de 100 ISO 6 mayor.

Como se observa, es importante cuidar que el fondo sea neutro. Es decir, que no compita con la
figura (la maqueta). Nada mejor que un fondo negro o gris. No se puede, habiéndo tomado todas las
precauciones para obtener una fotografia correcta, omitir un fondo de mantel a cuadros rojos y
blancos de la mesa sobre la que pusimos la maqueta!

Usar pelicula o impresién b&n
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La pelicula blanco y negro, o la impresion en b&n, contribuyen a homogeneizar el resultado. Cuando
se fotografia una maqueta de estudio que es monocromatica por definicion, o bien que combina
materiales de distinto color (cartén con madera balsa), esta técnica permite homogeneizar la
imagen. Es indicada para la mayor parte de los casos que se abordan en el taller. El color debe ser
reservado para aquellos en que este constituye un rasgo trascendente en la composicion.

Las peliculas se obtienen comercialmente desde 125 ISO, y es conveniente emplear peliculas con
proceso de revelado C41 -se indica en el envase- que son admitidas por los laboratorios color
(Iford, Kodak Tri-X). El revelado y copiado resulta ser mas rapido, aunque la calidad final es inferior
a la del revelado manual, que es ademas de lento, caro.

que se trata de dos situaciones diferentes (la fotografia de entorno es una toma de campo y la de
maqueta es una toma de estudio), es necesario que al efectuar la primera se registren ciertos datos
que luego seran utiles al proceder a fotografiar la maqueta.

E
\
\
\
\
N

I1zq. proyecto AP2 curso 2001 Marcelo Saichuk. Interior maqueta esc. 1:100 [fotografia digital]. Der.
Maqueta de anteproyecto [Leonardo Gianolio, Estudio D. Juraga Arquitectos]. Maqueta de cartén
blanco. La fotografia se tomo con pelicula de baja sensibilidad (ISO 25) con exposicion larga y la
camara sobre un tripode. La iluminacion proviene del interior y del angulo izquierdo. Se utilizé un
fondo negro. La impresion final en blanco y negro homogeniza el resultado final.

FOTOMONTAJE

Un fotomontaje implica ante todo unir una fotografia del entorno de implantacién, con una fotografia
de la maqueta. Es obvio que debemos compatibilizar ciertos aspectos basicos como la distancia del
observador, iluminaciéon y sombras, escala, fugas de lineas paralelas, etcétera, de ambas
fotografias si queremos que ambos elementos -entorno y maqueta- se fundan en una imagen
integrada.

Esta tarea implica no solamente cierta pericia en la ejecucion de ambas tomas, sino atender
determinados aspectos para no obtener efectos indeseados.

Fondo neutro

El primer aspecto esta relacionado con la ubicacion del observador. Debemos determinar con la
maxima aproximacion la distancia a que nos encontramos cuando efectuamos cada toma, asi como
el angulo de cada una respecto de alguna linea fija que sirva de referencia. La altura a que esta
ubicado el observador es importante, ya que podemos efectuar una toma rasante, a la altura del
punto de vista normal de un peatén (posicion habitual) o desde algun punto alto del entorno.

La maqueta ejecutada en una escala determinada, debera ser fotografiada entonces desde la
misma distancia a escala. Es decir que si la distancia de la toma de campo se efectu6 a 120 my
con un angulo determinado respecto de un plano de referencia, la maqueta a escala 1:100 debera
ser fotografiada desde una distancia de 120 cm. y con el mismo angulo, en el mismo sentido, con la
misma altura del observador.

De este modo tamano, posicion y altura de la linea de horizonte de la maqueta seran el adecuado
para montarla sobre la fotografia de entorno.

La iluminacion es otro factor fundamental: el angulo de incidencia de la luz debera ser exactamente
el mismo en ambos componentes, contribuyendo a lograr un efecto mas real en la composicion.

Si la fotografia del entorno fue tomada con sol pleno, con situaciones de fuertes contrastes, nos
veremos en la necesidad de reproducir estas condiciones al efectuar las tomas sobre la maqueta.

Si no disponemos de las mismas condiciones de iluminacién natural, la luz de una lampara de
dibujo suele ser suficiente cuando se trata de maquetas de reducidas dimensiones.
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Pero en general no es aconsejable trabajar con la luz de sol directa en ningun caso. Es preferible
que tanto las tomas del entorno como las de la maqueta se efectien a la sombra, con iluminacion
natural indirecta, en que las condiciones de iluminacion son parejas y las sombras no son tan
pronunciadas.

Otro problema que habitualmente se presenta es el de las fugas, ya que para que la fusién sea
correcta o al menos no se perciban las diferencias a simple vista, las fugas de las lineas
horizontales de la maqueta deben coincidir con la de los otros edificios del entorno o cualquier otro
elemento que actie como referencia. Las verticales son dificiles de controlar ya que existe una
deformacion de la perspectiva debido a la lente. Y cuanto menor es el valor de la distancia focal (y
consecuentemente mayor el angulo de vision) de la lente empleada, mayor es la deformacion de la
imagen (esta deformacién se obtiene en el area del perimetro de la imagen, y equivale a la
deformacion del dibujo en perspectiva.

Existen lentes especiales, tanto para las camaras reflex como para las digitales, que corrigen este
aspecto propio de las tomas de arquitectura, pero lo mas usual es disponer de lentes cuyos
objetivos son de tipo normal, es decir de distancia focal 50 mm, que permite obtener un angulo de
vision de 45 grados. Esta es por otra parte una medida standard que equipa a la mayor parte de las
camaras reflex de 35 mm, ya que la caracteristica mas sobresaliente de los objetivos normales es la
neutralidad de la perspectiva.

Cuando se efectian tomas a distancia reducida, no siempre es posible enfocar simultaneamente
todos los planos de la maqueta. La distancia de la toma dependera en consecuencia de la
capacidad de la lente empleada, la que puede ser ampliada mediante el uso de lentillas de
aproximacion que se acoplan a la primera, incrementando la capacidad de enfocar objetos muy
proximos, obteniendo imagenes nitidas de primeros planos.

El enfoque de planos distantes entre si se regula con la profundidad de campo, que determina la
zona nitida que se extiende desde el elemento enfocado mas préximo hasta el mas alejado. Es
decir que a mayor profundidad de campo corresponde una zona nitida mayor, un requerimiento
fundamental para la fotografia de maquetas.

La forma mas sencilla para obtener la maxima profundidad de campo es cerrar el diafragma, es
decir, reducir la abertura. Cuanto mas pequefa sea esta, mayor profundidad de campo tendra la
fotografia.

Maxima profundidad de campo implica una minima abertura, y esto un mayor tiempo de exposicion,
lo que hace necesario contar con un tripode o apoyo firme para fotografiar .

Es recomendable en todos los casos efectuar varias tomas de un mismo punto de vista, efectuando
variaciones en la exposicion. En términos generales se acostumbra a efectuar un minimo de tres
tomas, una a la velocidad determinada por la medicién de iluminacion sobre el objetivo, y dos mas,
una subexpuesta y otra sobrespuesta. Esto nos permitira seleccionar aquella en la que la
iluminacion y los contrastes tengan los valores deseados.

Dicho esto podemos advertir que el fotomontaje requiere de un trabajo de fotografia que necesita
del manejo de algunos recursos minimos de la técnica de la fotografia, ademas de disponer de un
equipo minimo que incluya una camara reflex, un lente normal, lentillas de aproximacién -para poder
enfocar objetos muy cercanos o pequefas maquetas-, un filtro polarizador -para eliminar reflejos
indeseados, particularmente producidos en las superficies satinadas o brillantes del cartén, acrilico,
etc. que forman parte de las maquetas, un tripode, y un disparador de cable si la camara no posee
temporizador.

La etapa del fotomontaje se inicia una vez que se obtienen las copias, se efectia la seleccion y las
ampliaciones necesarias, y se efectia el montaje de una fotografia sobre otra -mediante la
elemental técnica de recortar y pegar o ensamblar.

Una vez hecho esto, puede procederse a fotografiar el montaje y obtener una nueva foto con las
imagenes fundidas, o digitalizar la imagen. El fundido puede hacerse digitalmente, mediante el
empleo de un escaner y un software como el Corel Draw o Photo Shop, o bien mediante
fotocopiado laser. Cualquier alternativa implica siempre una cierta perdida de definiciéon y
modificacion de tonos respecto del original, pero esta situacion se vera compensada por la fusion
entre obra y entorno.

TRANSPORTE, ALMACENAMIENTO, Y MANTENIMIENTO DE MAQUETAS

De hecho no existe una regla para asegurar que una maqueta analégica no se dafie durante el
transporte o durante la exposicion o el almacenado. Pero hay un factor determinante, casi una
relacion entre maqueta y obra real que se verifica como una constante: una maqueta resistente es,
en general, producto de un proyecto en el que se ha operado racionalmente con los elementos
resistentes. Una maqueta resistente es una maqueta bien construida. Y una obra bien construida es
producto de un proyecto bien hecho. Por otra parte, el peso es un factor determinante, puesto que si
se exheden determinados limites, los materiales usuales -y los adhesivos- no resisten los esfuerzos.
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Un ejemplo de lo que decimos, se registré en el taller hace unos afios, cuando un equipo construyo
la maqueta del faro de Punta Nariga (Punta Nariga, La Corufia, Espafia), un proyecto de Cesar
Portella analizado en el taller. Como el faro se encontraba sobre un acantilado de piedra granitica,
los alumnos se esforzaron para dotar a la maqueta del maxima realismo, construyendo la base con
piedra granitica. El resultado es imaginable.

Suponiendo que la maqueta es construida, trasladada varias veces, expuesta, fotografiada, vuelta a
trasladar, y sobrevive a todo ello, aun debe enfrentar a su peor enemigo: el paso del tiempo. Porque
las maquetas, en general, no resisten el paso del tiempo, no importa cual sea el material empleado
en su ejecucion.

La maqueta de cartén tiene una vida ain mas corta si no se toman ciertas precauciones. El material
envejece rapidamente. El cartén blanco se amarillea por accion de la radiacion ultravioleta; se
despega por resecado de las colas vinilicas, o se reviran por efecto de la humedad ambiente.

El color blanco es por otra parte uno de los que acusan el envejecimiento mas rapidamente, por lo
que la solucion para maquetas monocromaticas seria la de emplear colores mas resistentes a la
decoloracion, como el ocre o el gris.

Los acrilicos y los plasticos en general tienden a resecarse cuando estan expuestos a radiacion
ultravioleta -aun cuando esta sea indirecta- y/o por la accion de temperaturas elevadas. Pero si los
materiales se degradan, aun mas rapido es el proceso de degradacion de los cementos. Las
uniones soldadas mediante el uso de acetona o de cemento de poliestireno tienden a resecarse y
despegarse.

Ambos factores determinan que el modelo se vuelva fragil y pueda despedazarse espontaneamente
o ante la accién de intentar limpiarlo o transportarlo.

Desde ya limpiar una maqueta -cuando se forma un depdsito de polvo- es toda una complicacién,
ya que no admite métodos de limpieza hiumedos. Por el contrario solo existe un método y este es el
del aire comprimido, mediante el uso del aerégrafo. Pero en algunos casos este método puede
producir dafos al barrer literalmente los detalles o las partes flojas.

Las maquetas deben ser almacenadas en determinadas condiciones que no siempre estan
presentes en los talleres o estudios. Basicamente la maqueta requiere estar protegida del polvo, de
las radiaciones UV, el calor, y la humedad. Una caja de forma y tamafio adecuados, con unos
gramos de silicagel en su interior, pueden resolver el problema.

EL INSTRUMENTO SIGNA AL PRODUCTO

Como reflexion final creo conveniente hacer referencia a la relacion que hay entre instrumento y
producto. Para simplificar esta cuestion, diremos que ni Gaudi ni Ghery podrian haber concebido
sus obras sin emplear modelos a escala, pero a la vez esas obras son, en parte, consecuencia de
ese modo de produccion del proyecto. Al menos, nuestra hipétesis es que si no hubiesen operado
asi, estas obras serian diferentes. Si la maqueta permitié abordar la complejidad formal y espacial
de La Sagrada Familia o del Museo Guggenheim Bilbao, en otras arquitecturas de corte minimalista
y estética racionalista también se advierte hasta que punto estas son consecuencia de proyectar
con maquetas. En este caso, no es la complejidad sino la sintesis la que signa a la arquitectura. Y
estas obras se parecen cada vez mas a las maquetas, como es el caso del Infobox (Berlin).

ACLARACION FINAL

Exponer conceptos arquitecténicos es bastante dificil de hacer sin la ayuda de las imagenes. La
presente guia incluye unas pocas imagenes para ejemplificar.

Necesariamente este texto se complementa con una clase expositiva. A partir del curso 2001, el
taller dispone de archivos ppt [Microsoft Power Point] para visualizar y proyectar los trabajos que
componen el archivo documental del taller de maquetas. Dicho archivo se halla disponible en CD.
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