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Modelado virtual del

Paseo de Gracia

Javier Monedero Isorna y Francisco Munoz Salinas
Lgboratorio de Modelizacién Virtual de la ciudad. Escuela Tecnica Superior
de Arguitectura de Barcelona. Universidad Politecnica de Cataluna.

El Laboratorio de Modelizacion Virtual de la Ciudad
(LMVC) inici6 hace ya dos anos la ardua tarea de mode-
lar la parte mas representativa del Paseo de Gracia.

El objetivo principal de este trabajo era la generacion de
una maqueta virtual dentro del ambito urbano y en par-
ticular la zona de Paseo de Gracia.

Entre las aplicaciones que se consideraban pueden men-
cionarse las siguientes:

— La visualizacion de zonas de interés turistico;

— El analisis de entornos urbanos y arquitecténicos como
instrumento de planificacion y de proyecto;

— La rehabilitacion de edificios en la medida en que los
entornos virtuales permiten el analisis del comporta-
miento estructural y constructivo y, por tanto, abordar
su mantenimiento y recuperacion.

Pero todo ello requiere de un proceso de generacién
geométrica, a veces con un alto grado de complejidad,
y una metodologia de trabajo perfectamente sincro-
nizada.

En el LMVC se ha desarrollado una metodologia de tra-
bajo que va acorde con todo lo que implica la genera-
cién de modelos geométricos y su implementacion en
entornos virtuales.

También, es relevante subrayar que los entornos virtuales,
hoy por hoy, estan involucrandose en casi todos los
ambitos del quehacer humano, y en particular en el de
la arquitectura y el urbanismo. Por tanto, es de gran
importancia contar con una metodologia adecuada para
abordar todo lo que conlleva el modelado virtual.

Vista general de Paseo de Gracia

METODOLOGIA EMPLEADA EN LA
GENERACION DE
MODELOS-GEOMETRICOS-VIRTUALES
INTRODUCCION:

La utilizacién de modelos es una de las caracteristicas
elementales del desarrollo de la investigacion cientifica
en cualquier tipo de disciplina. Los modelos son una re-
presentacion de la realidad que recorta o suprime ciertas
propiedades para concentrarse en otras que interesa ana-
lizar. Esta simplificacion y abstraccion son, frecuente-
mente, jerarquicas: los modelos se construyen sobre mo-
delos mas simples que incorporan propiedades basicas.
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En arquitectura, estos modelos basicos
sobre los que se construyen modelos
mas complejos o mas especializados
son, en la inmensa mayoria de los casos,
modelos geométricos en 2D, construi-
dos por proyecciones multiples del ob-
jeto virtual. Tradicionalmente, los mode-
los 3D se han reservado, con fines de
analisis y/o comunicacion, para proyec-
tos importantes debido a su mayor cos-
te. La informatica ha permitido, sin em-
bargo, tanto abaratar estos costes como
abrir diferentes vias para construir mo-
delos complejos o especializados a par-

tir de estos modelos basicos. _I

Modelo alambrico del
Paseo de Gracia

METODOLOGIA PARA EL
PROCESO DE MODELADO

De manera resumida, el proceso se divi-
de en dos partes:

*Toma de datos. En la mayoria de los
casos habra que proceder al levantamien-
to de las fachadas por procedimientos
manuales o fotograficos o una combina-
cion de ambos métodos.

*Modelado geométrico. A partir de los
levantamientos anteriores se modelan las
fachadas, por caras poligonales, en
AutoCad hasta obtener un fichero en for-
mato dwg que servira de base al proceso
posterior.

ToMA DE DATOS

A diferencia del modelado de calles, en
donde los datos principales vienen dados
por la topografia y por las cotas de altura
que provienen en ambos casos de servi-
cios publicos, la principal dificultad en el

caso de las fachadas es que estos datos
no existen o no son plenamente fiables.
La primera parte del trabajo es, por con-
siguiente, proceder al levantamiento de Datos

las fachadas. —)

FoToGRAFiAS

Se necesita una documentacion amplia
para cada una de las fachadas que se
vayan a modelan Esta documentacion
debe incluir al menos lo siguiente:

a) Una vista general de toda la manzana
que permita relacionar los detalles con
el conjunto y que sirva eventualmente
para una restitucion semiautomatica o
para comprobaciones de proporcién por
meétodos proyectivos.

b) Detalles, en vistas frontales, preferen-
temente con zoom y angulos muy redu-
cidos para minimizar las distorsiones.
En general, debera bastar con unas 9 fo-
tos por fachada: una vista general, dos
de la planta baja, alrededor de cuatro
para el cuerpo central y otras dos para el
coronamiento. En casos mas complejos
puede ser necesario duplicar este niume-
ro.

Las fotografias deben tomarse con ca-
maras que permitan control manual de
las exposiciones, tomando las medidas
apuntando al plano de la fachada evi-
tando que estas tomas incluyan partes
del cielo para que éste no influya en la
medicion.

Si es posible, es preferible escoger dias
nublados a dias soleados para obtener

una iluminacion mas homogénea.
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Cartograficos

Modelado con ayuda de
Fotografias digitales
y en papel

MEDICIONES SIMPLES

A pesar de que se cuenta con datos del
servicio de cartografia que proporcionan
las dimensiones en planta de las parce-
las, sera necesario comprobar en un na-
mero suficiente de casos las dimensio-
nes de las fachadas; puede haber errores
en los datos del Parcelario y puede tam-
bién ocurrir que los revestimientos ex-
ternos no coincidan exactamente con las
lineas divisorias de la propiedad.




Se requiere, por consiguiente, que dos
personas tomen estas medidas, con
cintas métricas de longitud adecuada,
preferentemente calibradas y compro-
badas y que se tomen las precaucio-
nes habituales (alineacion, tension,
etc.)

Este trabajo de campo debera prepa-
rarse antes de salir a la calle. Esta pre-
paracion debe llevarse a cabo con pos-
terioridad a la toma de fotografias para
que éstas sirvan para preparar adecua-
damente este trabajo.

DI1GITALIZACION

Para el trabajo de modelado lo mas con-
veniente es contar con reproducciones
en papel. Para el trabajo de restitucion
se necesitan imagenes digitalizadas.
Estas imagenes pueden obtenerse direc-
tamente o a partir de la digitalizacion
de papel, negativos completos o
diapositivas.

La resolucion minima para que esta res-
titucion sea suficientemente precisa
esta en fase de estudio. Hay que com-
probar si las resoluciones de camaras
digitales de ultima generacion propor-
cionan una resolucion suficiente.

METODO DE RESTITUCION
Algunos de los tipos de restitucion que
se realizan en el laboratorio son:

a) Levantamiento manual con apoyo
fotografico. Basta, en principio, con to-
mar las dimensiones de la base del edi-
ficio para, a partir de ahi, deducir por
métodos elementales de geometria
proyectiva las dimensiones en altura.
b) Levantamiento semiautomatico por
medio de rutinas en AutoLisp de resti-
tucion planimétrica.

c) Levantamiento semiautomatico por
medio de programas de fotogrametria
simple. Se han desarrollado pruebas
con Photomodeller. Las conclusiones
son que la pérdida de precision es de-
masiado elevada para las plantas su-
periores.

d) Levantamiento automatico por me-
dio de programas de fotogrametria
profesional. Pueden llevarse a cabo con
el Laboratorio de Fotogrametria de la
EUP. El coste sélo queda justificado en
caso de edificios singulares.

TiPOS DE MODELOS BASICOS
La practica de los ultimos anos ha consa-
grado los modelos 2D, 2, 3Dy 4D
71 Un modelo 2D se genera a partir de
trabajar en un solo plano utilizando solo
dos coordenadas cartesianas, ejemplos de
esta representacion son: planos arquitec-
tonicos (plantas, secciones, fachadas).
7 Un modelo 2':D se genera a partir de
extrusiones simples
7 Los Modelos 3D son generados me-
diante técnicas directas de representacion
volumétrica mas o menos complejas.
3 La generacién de videos es considera-
da como un modelo 4D.

RESOLUCION (PRECISION)

DE LOS MODELOS BASICOS

Se consideran 5 principales tipos de reso-
lucién, entendiendo por resolucién al
numero -densidad de malla- de caras ne-
cesarias para obtener ya sea una
volumetria simple y un modelo con geo-
metria compleja.

Esquema de manzana
Densidad estimada: 10 a 29
caras por manzana
-planos envolventes de la
manzana-
Utilizacion: como fondo
Esquema de parcela
Densidad estimada: 100 a 200
caras por manzana -planos
envolventes de la parcela por
pisos: 24 parcelas/manzana,
6 pisos-
Utilizacion: como fondo o para
aplicaciones particulares.
Volumen basico
Densidad estimada: 5.000 caras
por manzana —volumenes

principales por piso: 24 parcelas/

manzana, 6 pisos, 30 caras/piso-
Utilizacion: Como fondo o para
aplicaciones particulares.

Modelado de Manzanas
a escala volumeétrica
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Detalle

Densidad estimada: entre 10.000 y
20.000 caras por manzana —los mode-
los corrientes realizados a lo largo de
la Modelizacién del Paseo de Gracia-.
Utilizacién: para representacion prin-

cipal.j

N,
Modelado de detalle

Especial

Densidad estimada: 100.000 a 900.000
caras por manzana.

Utilizacion: para representacion aislada
y como base para obtener un modelo de

detalle por filtrado. -——I




UTILIZACION DE LOS MODELOS
MEDIANTE SECUENCIAS
INTERACTIVAS

NAVEGADORES VIRTUALES
PARA ENTORNOS INTERNET

INTRODUCCION

El Lenguaje de Modelizacion en Reali-
dad Virtual (VRML) es un lenguaje que
describe las simulaciones interactivas
multi-participantes de mundos
virtuales conectados a una red de or-
denadores via internet. La intencion
de sus disenadores es que el VRML se
convierta en un idioma normal para
la simulacién interactiva dentro del
Web.

El formato VRML (Virtual Reality
Modelling Language) es uno de los
estandares actuales para la distribu-
cion de modelos tridimensionales que
no sélo refleja la geometria del mode-
lo, sino que también permite asignar
propiedades y comportamientos tan-
to en el modelo como en la forma de
visualizarlo y navegar dentro de él. En
este caso en particular, las propieda-
des que se desean reflejar en el mode-
lo virtual corresponden a la geome-
tria de modelos graficos, generados a
partir de programas tales como:
AutoCAD, 3DSmax, Microstation, asi
como sus texturas, luces e incluso re-
corridos predefinidos.

La interface que actualmente se utili-
za para convertir archivos graficos a
formato VRML es a través del progra-
ma -3DSMAX. (Esta interface es
optima, siempre y cuando la geome-
tria de los modelos a convertir no sea
demasiado compleja y permita un

margen muy amplio de precision. ——

Modelos VRML

Metodologia
El proceso de conversion pasa por las
siguientes etapas:

- Generacion del modelo geomé-
trico (mediante programas de
CAD)

- Exportacion del formato CAD a
Programas con tratamiento y edi-
cion de geometrias (aplicacion de
texturas, luces, camaras)

- Escritura del modelo VRML me-
diante la interface de 3DSMAX

- Escritura de la pagina HTML que
contiene al mundo virtual

CONCLUSION:

VRML, es un lenguaje para describir
mundos virtuales y por lo tanto se
debe ajustar a la sintaxis que define el
lenguaje. En este caso se esta em-
pleando la especificacién 2.0 del len-
guaje que es la especificacion en vi-
gor.»
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Modelos
VRML

interactivos

Los entornos virtuales son una herramienta de aplicacion creciente para el

estudio, analisis y desarrollo de modelos arquitectonicos y urbanisticos.

Su desarrollo y utilizaciéon, por tanto, su implementacion es actualmente

una prioridad para todos los profesionales que se dedican a estas areas. El

LMVC pretende contribuir a este desarrollo en la linea que se ha resumido

en este articulo.
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