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ABSTRACT  
This paper describes an analysis of digital presentations of architectural project in a school of architecture in Brazil. 
This analysis aims to identify the use of a new plasticity through identifying the presence of digital models, digital 
animations and digital models with interactive visualization. The study, conducted with one hundred and ninety 
presentations, demonstrated that almost all students use content generated from the development of digital models in 
their presentations, however these contents represent only the use of static images. 

 
RESUMEN  
 
La representación del espacio arquitectónico estará siempre delimitada por las propiedades del medio gráfico en que 
se desenvuelve, y en este sentido el autor Levy afirma que solamente en la pantalla se conseguirá encontrar la nueva 
plasticidad de las imágenes digitales. El presente estudio interpreta esta nueva plasticidad de contenidos gráficos 
digitales, como la presencia de movimiento e interactividad, características que son improbables en las imágenes en 
papel. De este modo, se hizo un análisis de las presentaciones digitales de proyecto de fin de grado en una escuela 
de Arquitectura en Brasil, con el objetivo de identificar la presencia de esta nueva plasticidad en la utilización del 
medio digital, o sea, el estudio buscó identificar la utilización de movimiento e interactividad en las explicaciones de 
los espacios propuestos por los proyectos académicos presentados. Para esto, la investigación utilizó los archivos 
digitales fornecidos por los estudiantes para un acervo proprio de la escuela, donde fue posible analizar ciento 
noventa presentaciones digitales de proyectos de fin de grado. El análisis buscó identificar en las presentaciones de 
los espacios propuestos por los proyectos, la presencia de: modelos tridimensionales digitales, vídeos con 
animaciones digitales y modelos digitales con interactividad en su visualización. El estudio demostró que a pesar de 
casi la totalidad de los estudiantes utilizaren contenidos generados a partir del desarrollo de modelos tridimensionales 
digitales en sus presentaciones, estos contenidos significaran la presencia de imágenes bidimensionales y estáticas. 
De estos estudiantes que desarrollaran modelos tridimensionales, solo siete por ciento utilizaran animaciones 
digitales en sus presentaciones. La visualización con interactividad, una característica casi que inherente a los 
contenidos digitales, no fue encontrada en ninguna de las explicaciones digitales de los proyectos. Lo que el estudio 
demuestra, es que no es suficiente el uso las presentaciones digitales en una pantalla para que se tenga una nueva 
plasticidad en las presentaciones de proyectos. Una nueva plasticidad aparecerá cuando los estudiantes dejaren de 
utilizar las herramientas digitales como herramientas que producen representaciones para ser visualizada en papel, y 
empezaren a ver en el uso del medio digital y de la pantalla la presencia de un espacio tridimensional con posibilidad 
de una visualización de representaciones con interacción y movimiento. 
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1.- INTRODUCCIÓN 
 

Es cierto que el uso de representaciones 
digitales ya hace parte del cotidiano de las escuelas 
de arquitectura. Sin embargo, si observamos con 
atención, lo que aparentemente ocurre es que mismo 
con la utilización del medio digital, siegue el 
predominio de las mismas representaciones planas y 
estáticas en papel utilizadas desde siempre. 

Con todo, Lévy [3] observa que considerar el 
medio digital como solo una herramienta a más para 
producir imágenes en medio fijo corresponde a negar 
su riqueza propia, o sea, la interactividad. 

En ese sentido, Sainz [4] comenta que la 
representación del espacio arquitectónico se ve 
delimitada por las propiedades del medio gráfico en 
que se desenvuelve. Consecuentemente, según Lévy 
[3], es sólo en la pantalla, y otros dispositivos 
interactivos, que se conseguirá encontrar “la nueva 
plasticidad” del texto o de la imagen.  

A partir de esto, con objetivo de identificar la 
presencia o no de esta nueva plasticidad en 
contenidos digitales, el presente estudio hizo un 
análisis en presentaciones digitales de proyecto de fin 
de grado (Figura 1) en una escuela de Arquitectura en 
Brasil, la Faculdade de Arquitetura e Urbanismo 
(FAUrb) de la Universidade Federal de Pelotas 
(UFPel). Así que el estudio buscó identificar la 
utilización de movimiento e interactividad en las 
explicaciones de los espacios propuestos por los 
proyectos presentados. 
 

 
Figura 1. Presentaciones Digitales de Proyecto de Fin 

de Grado en la FAUrb/UFPel 
 
2.- METODOLOGÍA 
 

El presente estudio puede ser clasificado, 
según Gil [2], como una investigación Documental, 
tipo de investigación que se asemeja a la Bibliográfica, 
pues en la dos se utilizan datos ya existentes. Sin 
embargo, la principal diferencia está en el origen de 
estos datos, puesto que una investigación bibliográfica 
se fundamenta en materiales ya elaborados por 
autores con propósito de que se lean, y la 
investigación documental utiliza documentos 
elaborados con finalidad diversa.  

En este sentido, los documentos utilizados en 
la investigación fueron los archivos digitales referentes 
a las presentaciones impresas y digitales, de proyecto 
de fin de grado en la escuela de arquitectura 
FAUrb/UFPel, fornecidos por los estudiantes en discos 
compactos almacenados en la escuela como un 
acervo propio. En este acervo se eligió como fuente 
de datos catorce semestres, de 2007/1 hasta 2013/2. 

Con relación a los datos colectados, es 
importante decir que, el presente estudio cree que “la 
nueva plasticidad” en el medio digital, comentada por 
Lévy [3], parte del desarrollo de los modelos 
tridimensionales digitales, para que a partir de ellos 
sea posible la obtención de movimiento e 
interactividad.  

Así que los datos buscados en los 
documentos fueron relacionados a existencia o no de:  

a. modelo tridimensional digital; 
b. vídeo con animación digital; 
c. modelo tridimensional digital con 

interactividad en su visualización. 
 
3.- DESARROLLO 
 

La investigación empezó con la lectura de los 
discos compactos y la transferencia de las 
informaciones existentes en ellos para un disco duro. 
En este proceso fueron identificados  algunos 
contenidos perdidos debido a imposibilidad de lectura 
del disco compacto. Así que fue posible realizar la 
colecta de datos de ciento noventa presentaciones.  

En estas presentaciones se pudo colectar los 
siguientes datos: 

a. presencia de modelo tridimensional digital: 
de las 190 presentaciones analizadas solo 
7 presentaciones, lo equivalente a 4%, no 
tenían modelos tridimensionales digitales 
representando sus proyectos, o sea, 183 
presentaciones, lo equivalente a 96%, 
tenían el contenido necesario para el 
desarrollo de animaciones o modelos con 
interactividad en su visualización; 

 

 
Figura 2. Presencia de Modelo Tridimensional Digital 

en las Presentaciones Analizadas  
 

b. presencia de vídeo con animación digital: 
de las 183 presentaciones con modelos 
digitales solo 14 presentaciones, lo 
equivalente a 7%, utilizaron el modelo 
para el desarrollo de animaciones 
digitales; 
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Figura 3. Presencia de Vídeo con Animación Digital en 

las Presentaciones Analizadas.  
  

c. presencia de modelo tridimensional digital 
con interactividad en su visualización: de 
las 183 presentaciones con modelos 
digitales ninguna de ellas, o sea, 0% 
utilizaron el modelo tridimensional digital 
para el desarrollo modelos con 
interactividad en su visualización. 

 

 
Figura 4. Presencia de Modelo Tridimensional Digital 

con Interactividad en su Visualización en las 
Presentaciones Analizadas. 

 
Inicialmente los datos demuestran que casi la 

totalidad de los estudiantes (96%) están utilizando 
modelos tridimensionales digitales para representar 
sus proyectos. Esto significa que el contenido 
principal, el modelado digital, para el desarrollo de 
representaciones con movimiento e interactividad ya 
existe.  

Sin embargo, los datos demuestran que este 
contenido es utilizado solo para generar 
representaciones planas y estáticas, pues apenas 7% 
de los estudiantes que tenían los modelos digitales los 
utilizaron para generar animaciones, y ninguno lo 
utilizó para generar modelos con interactividad en su 
visualización. 

Esto significa que mismo que las 
presentaciones analizadas contengan  
representaciones hechas por medio digital, el uso de 
este medio, hasta el momento, no constituye una 
evolución en los medios representativos utilizados en 
la representación y el análisis de los espacios 
propuestos por los proyectos académicos, análisis que 
sigue siendo hecha predominantemente a través de 
representaciones planas.  

La investigación también demuestra que la 
utilización de software de presentación digital 
bidimensional como el Powerpoint o mismo el Prezi, 
hace con que los estudiantes utilicen los Slides o los 
encuadramientos de contenidos en las presentaciones 
como si fueran hojas impresas (Figura 4) lo que torna 
algunas informaciones incomprensibles. Ocurre 
también que al utilizar estos software sean priorizadas 
imágenes planas, olvidando que están utilizando una 
pantalla que posibilita la visualización de toda la 
tridimensionalidad e interactividad del medio digital.  

 
 

 
Figura 5. Slide de una Presentación Digital en 
Powerpoint con informaciones incomprensibles  

Fuente: Acervo FAUrb/UFPel 

CONCLUSIONES 

 
Este estudio hizo una investigación 

documental con el objetivo de identificar la presencia 
de una nueva plasticidad en el uso del medio digital en 
presentaciones digitales de proyectos académicos de 
final de grado en una escuela de arquitectura en 
Brasil.  

Para esto, inicialmente el estudio identificó que 
según Lévy [3] tal plasticidad significa la utilización de 
pantalla y de interactividad en la visualización de 
contenidos digitales. 

De este modo, se desarrolló un análisis para 
verificar si al utilizar una pantalla para presentar sus 
proyectos, lo estudiantes estaban también utilizando 
esta nueva plasticidad en sus presentaciones.  

Sin embargo, lo que los datos colectados 
demostraron es que, mismo que grande parte de los 
alumnos tengan el contenido necesario para 
desarrollar visualizaciones interactivas o mismo 
visualizaciones con movimiento, estos están utilizando 
este contenido, los modelos tridimensionales, para 
generar las mismas representaciones utilizadas desde 
siempre, o sea, imágenes planas y estáticas. 

En este sentido, el estudio confirma la 
afirmación de Cabezas [1] la cual dice que “el 
progreso técnico no es sólo una cuestión tecnológica 
de producción y reproducción de dibujos, es también, 
sobretodo, un problema conceptual y de estatuto 
teórico en los sistemas gráficos establecidos”.  

Por lo tanto, la cuestión nos es más “que 
medio gráfico utilizar para hacer esta o aquella 
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representación” y si “que tipo de representación es 
posible generar en este o en aquel medio grafico”.  

Esto porque, si el uso del medio digital 
significar solo un cambio de herramientas, sin ningún 
cambio en las representaciones utilizadas por los 
estudiantes, nunca llegaremos a esta nueva 
plasticidad posible con el uso de contenidos digitales 
visualizados en pantallas. 

Una nueva plasticidad aparecerá cuando los 
estudiantes dejen de utilizar las herramientas digitales 
como herramientas que producen representaciones 
para que sean visualizadas en papel, y empiecen a 
ver en el uso del medio digital y de la pantalla, la 
presencia de un espacio tridimensional con posibilidad 
de una visualización de representaciones con 
interacción y movimiento. 

De esta manera,  estos datos colectados 
darán origen a un segundo estudio que pretende 
proponer para las presentaciones digitales de 
proyectos académicos un método de visualización 
interactiva de los modelos tridimensionales digitales ya 
desarrollados por los estudiantes. 
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