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INTRODUCCION

Con la evolucion de las herramientas tecnoldgicas en todo el mundo se puede observar
que el proceso de desarrollo y creativo de la arquitectura, paso de utilizar lapices y pinceles a
softwares de modelado 3D y Rendering para la visnal izacidn arquitecténica ademas del andlisis
y la interaccion entre cliente y proyectista, con la intencién de que el proyecto sea evaluado de
forma rdpida y sencilla por cualquier persona sin conocimiento técnico respecto a la
arquitectura.

Se debe tener en cuenta que en la ciudad de Huancayo la visualizacion arquitectonica
aiin estd en pleno acondicionamiento tecnologico, y no solo en la ciudad de Huancayo sino
también en todo el Perdi y que son pocos profesionales que utilizan la visualizacién
arquitectdnica en su maxima expresion. Esto conlleva a que haya poca informacién referente al
tema de ArchVIZ en nuestra localidad, a diferencia de paises desarrollados que ya poseen
informacion y conocimiento sobre los aspectos principales del proceso de creacion de ArchVIZ,
esto les permite mancjar el programa correctamente optimizando y haciendo configuraciones
que agilicen y optimicen el tiempo para generar ArchVIZ.

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar los factores que constituyen
al ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccion para el diseiio de fachadas
residenciales caso Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo, en cuanto al uso y la eleccidn
adecuada de los programas de modelado 3D y Rendering, para la representacion del disefio de
la fachada y los efectos que producen en los clientes, con la metodologin de la encuesta en este
caso a dos grupos, ¢l primero de 20 profesionales y expertos en ¢l modelado 3D y renderizado
en toda la ciudad de Huancayo y 30 clientes y propietarios del sector Urbanizacion Alto La
Mercc(b

De esta manera la presente tesis esta dividida en 5 capitulos:

Capitulo I. concemiente a la descripcion de la realidad problematica a partir del uso
adecuado de los ogramas parael disefio y anilisis de fachadas residencial y los resultados con
y sin ArchVIZ, asi también se encuentra la delimitacién del problema y su formulacién en
problema general y especificos, también se presenta la justificacion de esta, tanto social, tedrica
y metodoldgica. Se tiene en cuenta en ese capitulo los objetivos tanto principales como
objetivos especificos que se establecieron.

Capitulo 11, en este capitulo perteneciente al marco tedrico se exponen los antecedentes,
tanto nacionales como internaciones referidas a la aplicacion de E\evas tecnologias de

modelado 3D y de Rendering para la visualizacion arquitecténica que mas adelante nos




ayudaran en la discusion de resultados. Asimismo, tenemos las bases tedricas y el marco
conceptual.

Capitulo 11, se presenta las hipotesis generales y especificas, también incluye dentro de
este capitulo las variables y sus respectivas definiciones y Operacionalizacion.

Capitulo IV, se menciona dentro de este capitulo la metodologia de investigacion siendo
esta Cientifico, de tipo Bisica, con un nivel Descriptivo, el disefio es Observacional, Causal,
Transversal, Descriptivo Explicativo, la Poblacién son Oficinas de arquitectura de Huancayo y
clientes propietarios de viviendas en la Bbanizacién Alto la Merced, La muestra es calculada
estadfsticamente 0 por conveniencia. Asimismo, se tiene las técnicas e instrumento de
recoleccion de datos, técnicas de procesamiento y andlisis de datos y aspectos éticos de la
investigacion.

Capitulo V, se trata de la descripcion de los resultados y la contratacién de la hipétesis.
Finalmente estd el anilisis y discusién de resultados, las conclusiones y recomendacion frutos

de la presente investigacion, asi como las referencias bibliogrificas y anexos.
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ESUMEN

En la presente investigacion se formulé como problema general. jArchVIZ puede
constituirse como mejor herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas
residenciales? caso urbanizacion Alto la Merced — Huancayo. con el objetivo general de
determinar los factores que constituyen al ArchVIZ como una herramienta proyectual y de
interaccién para el disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacion Alto la Merced —
Huancayo y una hipétesis general de que ArchVIZ se constituye como mejor herramienta
proyectual y de interaccién para el disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacion Alto la
Merced — Huancayo. Para esto se hizo una cncuesta a dos grupos, el primero de 20 profesionales
y expertos en el modelado 3D y renderizado en toda la ciudad de Huancayo, a los profesionales
se les evalud el flujo de trabajo incluyendo sus factores, y los equipos que tienen para la
produccién de ArchVIZ,y como resultado se muestra que un 80% (grafico 2) utilizalos Renders
Estaticos para proyectar e interactuar con sus clientes v que para que la interaccién sea efectiva
y ficil el 90% (grafico 27) de ellos suelen agregarle todo el realismo posible a las imdgenes
siendo estas procesadas y genecradas con equipos de gama intermedia (grafico 14) y que para
contrastar las respuestas de los profesionales se acudié al segundo grupo conformados por 30
clientes y propietarios de viviendas en la Urbanizacion Alto la Merced, a estos se les evaluo sus
experiencias en el proceso de desarrollo del proyecto de su vivienda, evidenciando que para un
50% ( Render Estitico) y un 30% (Realidad Virtual) (grafico 29) es adecuado para poder y que
para un 80% de ellos ( griafico 42) el realismo hizo que mejorara la percepcién de la materialidad
en el disefio, ademas se les evalué los efectos que producian estos formatos de ArchVIZ en
ellos, los resultados de la encuesta muestra que a un 70% (grifico 35) le causo complacencia
un video virtual, y un B0%(grafico 38) les causo complacencia un Render Estitico,
demostrando que el observar una imagen genera complacencia a mds de los encuestados, por
ultimo se evalud la contformidad sobre el diseno de sus fachadas y aqui un 43.3% no esta
conforn& con el disefio de su fachada y solo un 56.7% si estd conforme (grafico 48).

El método de investigacién es cientifico, de tipo Bésica, con un nivel Descriptivo, el
disefio es Observacional, Causal, Transversal, Descriptivo Explicativo, la Poblacién son
Oficinas de arquitectura de Huancayo y clientes propictarios de viviendas en la Urbanizacién
Alto la Merced, La muestra es calculada estadisticamente o por conveniencia. Se llegd a la
conclusion de que ArchVIZ (visualizacion arquitectonica) en su formato de Render Estdtico es
eficiente y cumple su papel de herramienta proyectual y de interaccion entre cliente y arquitecto
durante el desarrollo y proceso de disefio de la fachada, ademas de crear efectos positivos en

ambos grupos. La investigacion recomienda a los proyectistas a utilizar Softwares adecuados y




eficientes y aunque todos los softwares sean eficientes y adecuados, SketchUp + Vray son los
indicados para el desarrollo de esta etapa, asi mismo la recomendacion es implementar un curso
especializado en ArchVIZ en todas las universidades del Pert, y a las futuras investigaciones
sobre ArchVIZ dirigirlas a todos los campos de la arquitectura, asi como todos los sectores del

Perii.

Palabras clave: ArchVIZ, herramienta proyectual, disefio de fachadas, Urbanizacién

Alto La Merced




ABSTRACT

The general problem formulated in this research was ArchVIZ as the best project and
interaction tool for the design of residential facades in the case of Alto la Merced - Huancayo
urbanization, with the general objective of determining the factors that constitute ArchVIZ as
a project and interaction tool for the design of residential facades in the case of Alto la Merced
- Huancayo urbanization and a general hypothesis that ArchVIZ is the best project and
interaction tool for the design of residential facades in the case of Alto la Merced - Huancayo
urbanization. For this a survey was made to two groups, the first of 20 professionals and experts
in 3D modeling and rendering throughout the city of Huancayo, the professionals were
evaluated the workflow including their factors, and the equipment they have for the production
of ArchVIZ, and as a result it is shown that 80% (graph 2) use static renderings to project and
interact with their clients and that for the interaction to be effective and easy 90% (graph 27) of
them usually add as much realism as possible to the images being these processed and generated
with mid-range equipment (graph 14) and to contrast the responses of the professionals we went
to the second group of 30 clients and homeowners in the Alto la Merced Urbanization, These
were evaluated on their experiences in the development process of their housing project,
showing that for 50% (Static Rendering) and 30% (Virtual Reality) (graph 29) it is adequate to
be able to and that for 80% of them (graph 42) the realism improved the perception of the
materiality in the design, in addition they were evaluated on the effects that these ArchVIZ
formats produced in them, The results of the survey show that 70% (graph 35) were pleased
with a virtual video, and 80% (graph 38) were pleased with a Static Render, demonstrating that
the observation of an image generates more complacency to more of the respondents, finally
the conformity on the design of their facades was evaluated and here 43. Finally, we evaluated
the conformity of the design of their facades and here 43.3% are not satisfied with the design
of theiréacades and only 56.7% are satisfied (graph 48).

The research method is scientific, of Basic type, with a Descriptive level, the design is
Observational, Causal, Transversal, Descriptive Explanatory, the Population are architectural
offices of Huancayo and client’s owners of houses in the Urbanization Alto la Merced, the
sample is calculated statistically or by convenience. It was concluded that ArchVIZ
(architectural visualization) in its Static Render format is efficient and fulfills its role as a
project tool and interaction ool between clientand architect during the development and design
process of the facade, in addition to creating positive effects on both groups. The research
recommends the designers to use adequate and efficient software and although all the software

is efficient and adequate, SketchUp + Vray are the indicated for the development of this stage,




likewise the recommendation is to implement a specialized course in ArchVIZ in all the
universities of Peru, and to direct future research on ArchVIZ to all the fields of architecture,

as well as all the sectors of Peru.

Keywords: ArchVIZ, Project tool, Facade design, Alto La Merced Urbanization.




1 CAPITULO L

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Descripcion de la realidad problemaitica

La tendencia de utilizar un lenguaje técnico y especifico puede convertirse en un
problema cuando se trata de profesiones que requieren la interaccién con el cliente. En estos
casos, el uso de un lenguaje especializado pierde su efectividad y es importante que los
profesionales se esfuercen por transmitir la informacién de manera clara y comprensible para
el cliente.

Este problema de comunic-aci% es particularmente evidente en el campo de la
arquitectura, donde se ha desarrollado un lenguaje propio que solo es comprendido por los
arquitectos y su entorno cercano, lo que hace que el cliente se sienta cada vez mas alejado de la
realidad de la arquitectura.

Esto contribuye a aumentar la brecha entre la sociedad y el gremio arquitecténico,
aunque no es la tnica causa de esta distancia. Esta idiosincrasia del lenguaje del arquitecto se
refleja tanto mﬁs conceptos, el vocabulario y las estructuras gramaticales. (Castano,2013).

Segtin Jorge Sainz (2005: 17), hay tres tipos de lenguaje que utiliza el arquitecto: el
lenguaje verbal, el lenguaje grifico y el lenguaje arquitectonico. El primero se refiere a las
expresiones escritas y orales. el segundo a los dibujos y representaciones visuales, y el tercero

a las construcciones realizadas.

Figural. Revista de Docencia Universitaria, Vol.11 (3) Octubre-diciembre, 2013
(Castano.2013), dice que no es necesario utilizar estas tres formas de comunicacion al
mismo tiempo, pero deben estar estrechamente vinculadas y coordinadas entre si ya que forman
parte del mismo lenguaje.
Para el lenguaje grafico, Lumion, un programa de visualizacién arquitecténica creado

para los profesionales del sector nos dice que, la visualizacion es muy ttil durante el disefio




inicial, ya que permite detectar errores, probar diferentes opciones y elegir los materiales
adecuados en los acabados de construccion.

En el ambito internacional existen arquitectos y artistas digitales, que vienen aplicando
el ArchVIZ en sus diferentes formas, con la intencidn de mejorar la comunicacién y analisis
del disefio arquitecténico en sus diferentes etapas creando seguridad y conformidad en los
clientes. Es el caso de Andrea Baresi, fundador de Aesthetica Studio, que en el evento (24 hours
of CHAOS de Chaos Group), comenta que fue ganador del premio CG a la mejor imagen
encargada para un proyecto de SNOHATA, estudio de arquitectura en OSLO-NORUEGA,
demostrando que el hiperrealismo es un factor importante en la demostracién de la arquitectura.

(Fiverr,2022) es una plataforma de mercado mundial y de trabajo independiente en
linea, ofrece 11 tipos de tareas entre las cuales estin categorizados como diseifio, traduccidn y
marketing, todo esto en linea, y que revisando la plataforma se logré encontrar resultados en
una biisqueda riapida de palabras y frases como:

» Renderizado Arquitecténico dando un total de 5,800 usuarios que brindan este
tipo de servicio.
e Realidad Aumentada Arquitectonico con 97 servicios.
o Realidad Virtual Arquitectdnico con 435 servicios.
» Realidad Virtual con 673 servicios.
e Renders con 30,208 servicios.
* Diseflo de Fachadas con 115 servicios.
* Modelado y renderizado con 28,843 servicios.
» Visualizacién arquitecténica con 912 servicios.
» Arquitectos Profesionales con 441 personas que brindan este servicio.
La demanda proviene en su mayorfa de paises potencia y la oferta de pafses

latinoamericanos.
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Figura 2. Find the best global talent, Renders. Fiverr.com (Fiverr, 2023)
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Figura 3. Find the best global talent, Facade Renders. Fiverr.com (Fiverr, 2023)

Si bien es cierto que el dibujo y el boceto a mano alzada es hasta la actualidad una forma
ripida y provisoria de representar la forma y funcion de una arquitectura, todavia es insuficiente
para poder comunicar la idea principal y sus caracteristicas a los clientes, de tal manera que
estos lo entiendan de forma rdpida y sin conocimientos técnicos y profesionales.

Asfi pues, segiin (Heidrich, 2015), dice que las técnicas clasicas o tradicionales nos
posiciona en un plano estitico sin muchas opciones a un andlisis mds preciso y cambios rdpidos
dentro y fuera del espacio, mientras que las nuevas técnicas digitales. nos lleva a un nivel de
espacio digital y tridimensional, posiciondndonos en un entorno donde nos permite movermnos
y visualizar muchas alternativas y posibles cambios poco observables con técnicas
tradicionales.

En Latinoamérica (Bohdérquez — Montafiez — Sanchez, ?&9], en su trabajo de articulo
de revision buscan clasificar las fuentes todas relacionadas al dibujo manual y digital como
generador de ideas en el proyecto arquitectonico contemporineo, todos estos articulos o

referentes estin con una posterioridad al 2000 (Latinoamericanos). Con resultados de que:




* Un 31.4% de autores hacer referencia a que el dibujo a mano es una técnica
esencial en la ideacion proyectual.

o Un 11.2% refiere a una técnica combinada con la preferencia grafica digital.

» El 20.3% hace mencién en su anilisis que la expresion grifica tradicional es la
mejor manera de idear un proyecto arquitecténico.

» El 14.8% indica que la técnica mixta con relevancia a manual es la mejor forma
en la ideacion de proyectos.

e Un 22.3 indica que hay otras formas de ideacion arquitectonica.

Cnncluyend%ue es funesto ver el rezago tecnoldgico de nuestra region y por ellos las
razones de por qué ciertas herramientas y programas digitales no son de amplia aplicacién en
el campo de la representacién arquitectonica y que ello conlleve a la escasa informacién de
técnicas aplicadas a ciertos programas y conocimiento.

En el Perd se viene implementando el Plan BIM como una posible solucién a los
a)blemas economicos en el proceso constructivo de obras publicas, convirtiéndose en un
instrumento de gestion que definird los objetivos y acciones estratégicas para el uso progresivo
de esta metodologfa en las futuras inversiones piublicas. la finalidad mitigar las deficiencias
generﬁls desde hace varios afios en las inversiones y edificaciones ewlfraestructura en el
Perti, trayendo consigo retrasos y sobrecostos a lo largo de la inversion. Segiin lo publicado en
el portal del Ministerio de Economia y Finanzas — MEF. Es un primer paso en el desarrollo de
la arquitectura.

Y en el mercado la oferta de capacitacion y especializacion en modelado 3d y
renderizado, son ofrecidos frecuentemente en redes sociales, publicidades dirigidas a
profesionales y estudiantes. Estas publicidades pueden ser un efecto, de la ensefianza técnica
deficiente e inadecuada de las escuelas respecto al manejo de herramientas de modelado 3Dy

motores de renderizado.
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Figura 4. Curso Rendering Fotomrealista, instagram.com/visualbricks arquitectura/ (VISUALBRICKS,
2023)
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Figura 5. Curso Visualizacion 3D, facebook com/acipacademiacientifica/photos_by (ACIPPERU, 2023)

IEn nuestra localidad ArchVIZ al parecer viene desarrollindose e
implementdndose con cierta lentitud y con deficiencias en el proceso de disefio de la
arquitectura. La imagen numero seis corrobora lo mencionado, mostrando a arquitectos
y artistas profesionales capacitados en ArchVIZ, ofreciendo servicio de modelado 3D
y renderizado, a los mismos profesionales del rubro de la arquitectura, con la intencién
de crearles un marketing arquitectonico y mejorar la estrategia de comunicacién con los

clientes.
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Hasta la actualidad la comunicacion e interaccién de arquitecto y cliente todavia es
deficiente, siendo los clientes quienes sin conocimiento técnico en la arquitectura son forzados
a leer planos (fig. 8) y descifrar bocetos (fig. 7), siendo inducidos a sumergirse en una
imaginacion forzada para poder comprender lo que el proyectista intenta mostrar, y que al final

la confianza es generada por la experiencia del arquitecto.

o MRS
Figura 7. Architectural sketch, de instagram com/m_.ansari.architect/?hl=es . (m.ansari.architect, 2023)




Figura 8. Fachada principal, elevacion 2D vectorial, perlalopezrobledo blogspot.com/2012/
Por otro lado, el arquitecto, mediante las maquetas lograba hasta cierto punto eliminar
algunas dudas con respecto a la forma y el cardcter arquitectonico, sin embargo, no era
insuficiente, para demostrar y analizar la materialidad precisa y los detalles en acabados
de construccién, siendo la escala una limitante para analizar dichos detalles, ademas de
que hacer una maqueta fisica es hasta ahora costoso y conlleva mucho tiempo.

Figura 9. Magqueta arquitectonica tradicional

Figura 10. Fuente:cuanto cobrar por una maqueta arqzon.com.mx (Arqzon, 2020)

Por consiguiente, en la etapa de la construccion y acabados suele presentarse cambios
por parte del propietario, siendo la causa, una falta de comprension del diseno en sus primeras
etapas del disefio y la incorrecta demostracién de todos los detalles en cuestién de forma y
acabados de construccion, presentandose una inconformidad por parte del cliente y que a la vez
se convierte en parte de la contaminacién visual en la imagen urbana, con fachadas mal

acabadas, con modificaciones o terminacion chicha.




Segiin Messidoro, M.A y Colon, S. (2010), los colores pueden tener un impacto positivo
0 negativo en las personas. Cuando se utilizan de manera armoniosa, pueden transmitir
equilibrio, simetria y proporcion, y se asocian con lo bello y lo estético. Por otro lado, cuando
se utilizan con el objetivo de expresar emociones, estados de animo o sensaciones, pueden tener
un efecto expresivo.

Las imagenes 7 y 8, muestran dos edificios ubicados en el distrito de Huancayo y que
estas presentan carencias de forma y un deficiente uso de la materialidad y color. Asi como
estos edificios existen muchas edificaciones destinadas a la residencia, en todo Huancayo y

otros lugares con los mismos defectos.

Figura 11. Edificio con caracteristicas chicha en Jr. Huancas y Av. Guiraldes, adaptado de Google Maps
(2022)




Figura 12. Edificio con caracteristicas chicha en Jr. Huancas y Av. Guiraldes, adaptado de Google Maps
(2022)

Fuente: Google Maps

Es evidente que ArchVIZ estd tomando un papel importante en el proceso de hacer
arquitectura, pero jcomo se comporta en determinado sector? para esta investigacion se tomo
como parte de la muestra la Urbanizacion Alto La Merced ya que esta siendo poblada en su
mayoria con nuevas y modernas edificaciones residenciales y que al parecer tuvieron un andlisis
y evaluacidn de la fachada mediante software. Asi mismo la otra muestra estuvo compuesta por
arquitectos y profesionales en el campo del modelado y rendering.

Por tales motivos la presente investigacion tiene como propdsito determinar si el uso de
ArchVIZ, es eficiente como herramienta proyectual y mejora de la interaccion en la etapa del
disefio de fachadas residenciales en este sector.

1.2 Delimitacion del problema
121  Delimitacion espacial

El presente trabajo de investigacion se enmarca en el estudio de las fachadas

residenciales que fueron o no disefiadas, con un método digital y que actualmente estin

ejecutadas o en ejecucion, en la Urbanizacién Alto La Merced — Huancayo.
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Figura 13. Mapa de localizacion de la Urbanizacion Alto La Merced, adaptado de Google Maps (2023)
122  Delimitacién temporal
e El presente trabajo de Investigacion se presenta como un trabajo contextual, ya
que se formula y toma en cuenta, los hechos, fendmenos y sujetos de la realidad

que corresponda a informacion del dltimo trimestre del aio 2022.

1.23  Delimitacion Conceptual
e [a herramienta proyectual para su aplicacion en la arquitectura es amplia, por lo
que centramos la investigacion en determinar los niveles de comunicacién
existentes en el proceso proyectual convencional y como mejorarlos con la
herramienta de ArchVIZ, aplicindolo en el disefio de fachadas residenciales, pero

que se extralimita a todo tipo de intervencién proyectual.

1.3 Formulaciéon del problema
1.3.1  Problema general
(ArchVIZ puede constituirse como mejor herramienta proyectual para el disefio de

fachadas residenciales en la urbanizacion Alto la Merced — Huancayo?

1.3.2  Problema general

e Qué softwares son los mds utilizados por los proyectistas en la produccion de
ArchVIZ como herramienta proyectual para el disefio de fachadas residenciales
en la urbanizacion Alto la Merced — Huancayo?

e El hiperrealismo constituye al ArchVIZ como mejor herramienta proyectual para
el disefio de fachadas residenciales en la urbanizacién Alto la Merced —
Huancayo?

e Existe una mejora en la comunicacién grifica generada por ArchVIZ como
herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales
en la Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo?

e Existe una mejora en el confort visual aplicando ArchVIZ como herramienta
proyectual y de interaccion para disefio de fachadas residenciales en la

Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo?
1.4 Justificacion

La presente investigacion surge en la necesidad de demostrar como la correcta

aplicacién de nuevas tecnologias y técnicas como, la visualizacién arquitecténica (ArchVIZ)




generadas por softwares de modelado 3d y motores grificos, se convierten en herramientas

proyectuales para mejorar la comunicacion, entendimiento del disefio, entre cliente y arquitecto,

desde las primeras etapas hasta el disefio de fachadas residenciales y sus acabados de

construccidn, generando nuevas percepciones y sensaciones de seguridad en ambos usuarios.
141 Practica o social

En el dmbito practico la presente investigacion busco comprobar la efectividad en la
aplicacién de ArchVIZ como herramienta proyectual para el disefio de fachadas residenciales
de la urbanizacién Alto La Merced, con la intencién de mejorar estandares de percepcidn y
comunicacion cliente- proyectista.

Asi mismo, serd un aporie para futuras investigaciones dirigidas a la visualizacion
arquitecténica y su relaciéon con muchos campos de la arquitectura como el urbanismo,
paisajismo, disefio de interiores y sobre todo como una base principal para la educacidn
universitaria y beneficio a la sociedad.

142  Cientifico o tedrico

La presente investigacion aporto informacién teérica referida a la aplicaciéon de
ArchVIZ (visualizacién arquitecténica) como herramienta proyectual para el disefio de
fachadas residenciales, también ampliando mds el conocimiento sobre este campo laboral
dentro de la arquitectura, y el papel que cumple en la comunicacién y demostracion. El aporte
tedrico de esta investigacion y sus resultados alcanzados, servirin con una base para el
desarrollo de nuevos estudios andlogos de la variable de forma divergente o convergente,
debido a la casi nula existencia de investigaciones sobre esta variable actualmente en nuestro
medio.

lg.S Metodologia

esde el punto de vista metodologico, la presente investigacion se baso en el método
cientifico basados en; la observacion, formulacion de preguntas, hipdtesis, comprobacion de
resultados y la divulgacion de los resultados. constituyéndose en investigacion de tipo basica
ya que se explorard conocimientos nuevos y escasos para determinar la efectividad de la
aplicacién de la variable en el campo laboral y lograr medir la mejora de la comunicacién y
demostracién del disefio de fachadas residenciales, y que producto de estainvestigacion se logré
desarrollar dos tipos de instrumentos que logren medir el campo laboral profesional y la
percepcion visual y emocional del cliente, convirtiéndose en un aporte a futuras

investigaciones, por la innovacion en la modalidad de investigacion.




1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General
iDeterminar los factores que constituyen al ArchVIZ como herramienta proyectual y
de interaccién para el disefio de fachadas residenciales en la Urbanizacién Alto la

Merced — Huancayo?

1.5.2  Objetivos Especificos

e Determinar cudles son los softwares mis utilizados por los proyectistas en el
desarrollo de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién para el
disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo

e Determinar como el hiperrealismo constituye al ArchVIZ como mejor
herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales
caso Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo

e Verificar la mejora en la comunicacién grifica aplicando ArchVIZ como
herramienta proyectual y de interaccién para el disefio de fachadas residenciales
caso Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo

e Verificar la mejora en el confort visual aplicando ArchVIZ como herramienta
proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales caso

Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
2.1.1  Antecedentes Nacionales

1 CACERES, K. y DONGO, 1. (2019), en la investigacién, EVALUACION DE LOS
BENEFICIOS AL APLICAR BIM EN UNA OBRA MULTIFAMILIAR EN LIMA
METROPOLITANA EN EL ANO 2018-2019, sc centra como en los tltimos afos ¢l sector de la
construccion fue incrementando y como esto cambia la perspectiva de los usuarios, buscando
una mejora de optimizacion en la inversion de materiales, tiempos y calidad. Por otra parte,
resalta que el utilizar BIM brinda mejoras y beneficios a los profesionales qlﬁcer{:a de un 50%
de ellos lo emplean pero que no es suficiente, por ello se plantea un problema: ;Como
cuantificar los beneficios del uso del BIM en el disefio de los edificios multifamiliares y en su
construccion? Con esta investigacion se busca ampliar el uso de BIM. El objetivo de su
investigacién fue conocer y medir los beneficios al utilizar BIM en el disefio y la construccién.
Como objetivo especifico; Se identificé un proyecto con mala informacion y falta de datos para
generar una construccion virtual e identificar incompatibilidades e interferencias, identificando
en qué medida afecta al proyecto economicamente. En un proyecto con uso de BIM y uno sin
uso: Se encontrd la forma de como reducir los gastos econdmicos innecesarios utilizando la
metodologia BIM, evitando modificacién o correcciones en la ejecucién. Los autores de esta
investigacién estudiaron una obraejecutada sin BIM en el Distrito de Jests Maria y otra con la
implementacién de BIM en el D'ﬁlrito de Miratlores, para medir los beneficios de utilizar BIM,
reduciendo costos adicionales, incompatibilidades antes de la ejecucion de la obra. En esta
investigacion y comparacidn se obtuvieron resultados de que la obra ejecutada con método
tradicional genero gastos de incompatibilidad en un 1.54%, y la obra ejecutado con el método
BIM genero gastos de 0.00%.

Humberta Castro (2018); En el articulo, EL FUTURO DE LA ENSENANZA DE LAS
TECNICAS MANUALES DE REPRESENTACION GRAFICA AR QUITEC TONICA, indica que
en la actualidad atin se ensefia las técnicas manuales tradicionales de representacién
arquitecténica la duda es si se deberia mantener la ensefianza de técnicas tradicionales y
manuales para el proceso de ideacién en el disefio, nos menciona también que la graffa en la
arquitectura es importante y fundamental creando vinculo entre la expresion y la comunicacion
al momento de transmitir la informacién, y al mismo tiempo se constituye una herramienta
fundamental en el pmceé) de ideacion y creatividad con bases en el disefio, demostrando que
la gréfica es importante en la formacién de los estudiantes de arquitectura. el autor investiga y

menciona tres puntos importantes que para el definird si es necesario aun la ensefianza de




técnicas tradicionales de expresion el primero es, La grafica Arquitectonica en la Actualidad,
aqui el autor describe como se estd aplicando la representacién grifica en el siglo XX,
resumiendo que esta técnica aun no se encuentra una idea clara de cémo deberia adaptarse a un
nuevo contexto en pleno desarrollo, el segundo La Importancia de la Grafica Manual para el
Desarrollo del Pensamiento y la Creatividad, aqui el autor sefiala que la grafica, o el dibujo, es
una extension del pensamiento humano en un nivel simbélico. Refleja la interaccion entre el
mundo interno del ser humano y la realidad objetiva que lo rodea. Ademds, se utiliza como un
canal para percibir y conocer el mundo exterior, ya que la ejecucion de la grifica implica una
reclaboracién de la realidad a partir de la percepcion del observador. Y el tercer punto es el
Futuro, y sefiala que es importante enfatizar en la enseflanza del dibujo manual a mano alzada
en la educacién arquitectonica. El dibujo a mano alzada es un componente fundamental en la
grafica arquitectonica y su importancia a menudo es subestimada debido al avance de las
herramientas informaticas. Sin embargo, cuando se analiza su papel en el proceso de
enseflanza/aprendizaje del disefio arquitecténico, se entiende mejor su valor. El dibujo a mano
alzada permite una retroalimentacién riapida del pensamiento espacial del estudiante. Nos
menciona también con el avance tecnolégico los métodos de ensefianza tradicional basados en
técnicas manuales fueron puestos en duda. El autor quiere en esta investigacion analizar si se
deberfa mantener este tipo de ensefianza basado en técnicas manuales y de ser asi como deberia
adaptarse a los tiempos de digitalizacion. Concluye que mediante su experiencia empirica
considera que es factible mantener el tipo de metodologia tradicional de expresién y
representacion grafica manual pero que debe adaptarse a las actuales condiciones tecnoldgicas,
y que finalmente en pocos afios se popularice el método tradicional sobre soportes digitales
como tabletas grificas, donde la mano siga siendo la extension de la mente, y nuestra principal
herramienta.
2.1.2  Antecedentes Internacionales

FERNANDO BALEA DOMINGUEZ (2021) en el trabajo de fin de grado;
RENDERIZADO EN TIEMPO REAL EN LA VISUALIZACION ARQUITECTONICA, indica
que, en las dltimas décadas, la tecnologia ha tenido un gran impacto en la arquitectura,
facilitando el proceso de disefio a través del uso de programas informdticos especificos. Una de
estas herramientas tecnologicas es el renderizado de modelos virtuales, que permite generar
imdgenes o videos que ayudan a comunicar de manera eficaz la idea del proyecto a los clientes
y a otros profesionales, y que este trabajo se enfocara en explorar las diferentes opciones que
ofrecen las nuevas herramientas en el campo del disefio y visualizacién arquitecténica. Se

presentard un resumen historico de las tecnologias de representacion virtual en arquitectura y




se explicard como han evolucionado hasta el dia de hoy. Luego se describirdn los diferentes
tipos de renderizados disponibles y se compararan distintos motores de render. También se
discutirdn las posibilidades de utilizar el renderizado en tiempo real en la visualizacién
arquitectdnica, tanto como imagen de proyecto como herramienta de apoyo en diferentes etapas
del disefio y en la metodologia BIM. Finalmente, se mencionarin las aplicaciones del
renderizado en tiempo real en tecnologias de realidad aumentada y virtual en el dmbito de la
arquitectura y la construccién. Durante su investigacién define 3 tipos de programas el primero,
son Programas de Renderizado Offline, son programas que generan imagenes hiperrealistas de
gran calidad sin necesidad de postproduccidn, tras un largo proceso de cilculo, en esta prueba
se utilizd V-ray y demoro 2 horas y 28 min. en renderizar una imagen exterior, el segundo son
los Programas de Renderizado en Tiempo Real, que a diferencia del anterior optimizan los
tiempos de rendering siendo mds versdtiles en el uso, para esta prueba se utilizd Enscape,
Twinmotion y no tardo mas de 2 min en el caso de Lumion es algo diferente el proceso es
mucho mds teniendo un parecido a V-ray en tiempo de rendering, y por tiltimo estan los Motores
Graficos, estos estaban pensados en el desarrollo de juegos pero sus caracteristicas se adaptaron
al uso en el campo de la arquitectura, para esta investigacion se utilizé Blender, Blender es un
programa libre sin costo, Blender no es un motor gréfico sino un programa completo que en su
interior cuenta con dos motores de renderizado, uno que es Offline, y el otro en tiempo real,
notiandose una gran diferencia en tiempos y no mucha en calidad, concluye que El renderizado
en tiempo real se ha convertido en una herramienta esencial en el proceso de proyectos
arquitectdnicos. Ofrece numerosas posibilidades para la toma de decisiones en el disefio, asi
como la posibilidad de mostrar el proyecto al cliente y permitirle participar en el proceso de
disefio. Este tipo de renderizado permite al cliente, que puede no estar familiarizado con los
lenguajes graficos utilizados por los arquitectos, entender el espacio proyectado mediante la
visualizacién e incluso inmersién dentro del mismo. La gran interactividad con el entorno
virtual y la posibilidad de modificar instantineamente el modelo renderizado son algunas de las
caracteristicas principales de este tipo de renderizado. Ademads, permite el uso de herramientas
como levantamientos urbanos, creacion de terrenos y afiadir objetos y vegetacion. Estas
herramientas estdn siendo cada vez mds utilizadas en el mundo de la arquitectura y la
a)nstruccién. A su vez, esta tecnologia de renderizado en tiempo real da soporte a nuevas
tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada. Los programas de renderizado en tiempo
real estdn mejorando constantemente y consiguen una calidad de visualizacion cada vez mayor

a medida que los ordenadores se vuelven mds potentes.




(Martinez Martinez, S. 2021) en el trabajo de fin de Grado; MOTORES GRAFICOS EN
TIEMPO REAL APLICADOS A LA ARQUITECTURA, nos muestra el problema de como los
motores de rendering tradicionales ocupan demasiado tiempo en los resultados, buscando a una
solucion al problema inicia su investigacion con la hipétesis de que el uso de motores graficos
en tiempo mejora las capacidades del arquitecto a la hora de mostrar sus proyectos, tanto en
tiempo como en resultados, con el objetivo principal de analizar la viabilidad del uso de nuevas
tecnologias de disefio en 3D, especificamente Unreal Engine, para mejorar la toma de
decisiones entre arquitectos y clientes mediante una mayor interaccién y comprension. Se
comparard el uso de Unreal Engine con herramientas tradicionales como CAD y Vray en cuanto
al esfuerzo y tiempo requerido. Como objetivo secundario, se comparardn los resultados
obtenidos con Unreal Engine con motores gréficos tradicionales eﬁérmjnos de calidad grafica
y tiempo de ejecucion, para lo cual la metodologia que utiliza es llevar a cabo un proyecto de
disefio en 3D desde el principio hasta el final, utilizando la herramienta Unreal Engine para
crear un recorrido interactivo en 3D tanto para escritorio como para realidad virtual. Esta
herramienta permitird generar contenido interactivo ficilmente utilizable y enviarlo a cualquier
usuario. Para mostrar el avance de esta nueva tecnologia de motores graficos en tiempo real,
también compararon los tiempos de renderizado de una misma escena en herramientas cldsicas
como 3D Max + VRAY y en Unreal Engine. Ademds, analizaron las opciones y ventajas que
ofrece un motor como Unreal Engine en un proyecto real de reforma, en comparacion con los
motores de renderizado tradicionales, asi como los tiempos y dificultades para generar
contenido. Antes de entrar en detalles, también revisaron los avances recientes en la
viwlizacién arquitecténica para entender mejor el contexto, sus resultados muestran que, para
la generacion de cinemadticas se utiliza la herramienta Sequencer de Unreal Engine, que permite
extraer facilmente fragmentos de video del proyecto y exportarlos para su edicién posterior con
un editor de video. El tiempo total de exportacion de un video sencillo es de 3 minutos 40
segundos, comparado con un tiempo de 15 dias con Vray en el mismo equipo, concluyendo en
que es importante utilizar la menor cantidad de poligonos posible en el modelado 3D para
mejorar el rendimiento del proyecto, incluso en PC menos potentes. Es recomendable afiadir
efectos de relieve mediante técnicas como mapas de normales, displacement y materiales PBR
para lograr un mayor realismo y que el uso de Unreal Engine en el proceso de creacion de
proyectos 3D ofrece un ahorro significativo en tiempo y esfuerzo, ya que permite crear y utilizar
materiales de manera ficil y rdpida, ademas de proporcionar resultados de alta calidad en
tiempo real. Ademas, es una herramienta facil de aprender y usar, lo que permite crear proyectos

interactivos y de Realidad Virtual sin necesidad de conocimientos avanzados de programacion.




En comparacion con otros motores de renderizado, se pueden acortar los tiempos de trabajo
para obtener resultados similares y como punto final nos dice que los motores de renderizado
en tiempo real ofrecen ventajas significativas en comparacion con los motores tradicionales,
como una mayor eficiencia en tiempo y esfuerzo, y es probable que se conviertan en un estandar
en el campo de la visualizacién arquitecténica.

(Galeote Barquin, E. 2021) en el trabajo de investigacién titulado, REALIDAD
AUMENTADA VS REALIDAD  VIRTUAL aERRAMIENT AS EMERGENTES DE
COMUNICACION ARQUITECTONICA, recopila informacién sobre las relativamente nuevas
tecnologias de Realidad Virtual y Realidad Aumentad implementadas en la visualizacién
arquitectonica para encontrar las diferencias entre estas y €sto se dcsa&o]la en un transcurso de
tres bloques. El primer bloque inicia con la explicacion de lo que es la realidad aumentada, su
conceptos basicos y generales, caractea’qticas v de qué manera interactia con el arquitecto, para
finalizar este bloque se pone a prusba diferentes aplicaciones de realidad aumentada ligado a la
arquitectura. El segundo bloque se explica del mismo modo caracteristicas basicas y generales
de la realidad virtual, recopilando casos para identificar sus ventajas en el estudio de
reconstrucciones virtuales utilizando la RV, ddndole importancia a organismo e instituciones
como museos dando uso de estas herramientas para la inmersion dentro de estos espaﬁms
virtuales, este bloque finaliza mencionando el arte y la escultura y como estas se relacionan con
la realidad virtual. El ltimo bloque explica las diferencias y similitudes que hay entre ambas
tecnologias, dando constancia de que estas no son iguales y que actian de diferentes modos en
la arquitectura. Concluyendo que ambas son herramientas de comunicacién y divul gacién sobre
todo de patrimonios culturales en el caso de la realidad aumentada es una herramienta efectiva
a la hora de reconstruir patrimonios o centros arqueoldgicos y la reconstruccion de objetos
culturales, ayudando a los usuarios, arqueodlogos, historiadores, arquitectos, etc. Facilitando la
reproduccion y visualizacion del sitio histérico en época dorada, accediendo a esta con
simplemente escanear un codigo. El caso de educativo y profesional plantea que la realidad
aumentada podria desplazar la técnica de produccién de maquetas fisicas ahorrando tiempo y
costo en su desarrollo. Actualmente es una herramienta que puede brindar muchas cosas pero
que ain esta en pleno desarrollo, ya que hay muchas incompatibilidades con los dispositivos y
no todos pueden utilizarlo, pero que promete ser de mucha utilidad en el futuro. En cuanto a la
realidad virtual, demostré ser una herramienta de visualizacion muy efectiva al momento de
vivir una experiencia en la simulacion de un nuevo mundo. Una de sus principales virtudes es
la calidad de grificos y las aciones a moverse dentro de este, creando interaccién. Para

finalizar el autor define que ambas tecnologias atin estin en pleno desarrollo y que como




cualquier sistema tiene impcrfc&‘ioncs que son superables y que sin duda aportan mds virtudes
y que con el tiempo cambiaran el proceso de ideacion a la hora de generar o disenar ideas en el
proceso constructivo, en patrimonios culturales, comercial, urbanismo y turismo.

Carlos Terry Capitan (2019) en el trabajo de investigacion titulado; LA REALIDAD
VIRTUAL COMO MEDIO DE COMUNICACION DE ARQUITECTURA, inicia su
investigacién en la realidad del arquitecto, que desde épocas pasadas el arquitecto tiene grandes
dificultades al momento de expresar sus ideas, nos dice también que las maquetas son una
herramienta que ayuda a comprender la composicién general volumétrica y quizds de
materialidad pero no expresa el interior, el objetivo de su estudio es definir las diferencias de
ambas tecnologias en diferentes aspectos y ver el Nivel de Inmersion que tiene cada una, para
lo cual su metodologia es la biisqueda de informacion a través de paginas web, artistas digitales
y obras reales donde se haya aplicado la RA y RV, demostrando 5 aspectos principales en la
diferencia de ambas tecnologfas, siendo la MODIFICACION O REACCION, la RA superpone
una realidad, la RV crea una nueva realidad, DISPOSITIVOS, la RA puede ser vista por Tablet
y méviles, la RV requiere de visores especiales, USOS, la RA se¢ usa en campos de la
arquitectura, salud y turismo, la RV su uso es mas en el campo de los videojuegos,
PROPOSITO, la RA tienen como objetivo la interaccion con los usuarios, la RV tiene como
objetivo generar nuevas experiencias. y el NIVEL DE INMERSION., la Rﬁ la inmersion es
parcial y limitada, la RV ,tiene una inmersion total, el autor concluye en que ambas tecnologias
aiin estin en pleno desarrollo, como cualquier sistema informético, generando mas virtudes con
futuros cambios en el desarrollo de la arquitectura, y forma de percibir la aspectos del disefio,
siendo efectivo como herramienta para visualizar y experimentar la arquitectura imposible,

como el MUSEO VIRTUAL KREMER.

2.2 Bases teéricas o cientificas
2.2.1 Proceso evolutivo de ArchVIZ

La representacidn grifica digital se ha convertido en una herramienta poderosa cuando
se trata de capturar los espacios que imaginan los disefiadores y arquitectos. Esto hace
comprensible el producto final para un piblico cada vez mas exigente. Desde los inicios de la
arquitectura, los disefiadores se han enfrentado a la necesidad de encontrar herramientas que
puedan proporcionar una imagen fiel del resultado final de una obra. Durante el periodo
helenistico, la técnica de la perspectiva se utilizé para crear una percepcion de protundidad,
trayendo la tridimensionalidad a un plano bidimensional para preservar la mayor cantidad de

informacién volumétrica posible.




Es asi que, durante el Renacimiento, la forma de representacidn sufrié un cambio radical
cuando el famoso arquitecto florentino Filippo Brunelleschi estudié pintura basada en cdlculos
matematicos ¢ inventd la perspectiva conica. Situando al espectador en una escena donde las
proporciones se controlan segtin el punto de fuga, lo que da mas profundidad a la imagen y
enriquece la composicion.

Muchos afios después esta base dio paso a una nueva forma de representacion
arquitecténica, cuando en 1963, Ivan Sutherland, un informatico, durante su tesis doctoral en el
MIT, desarrollé la primera interfaz grifica llamada Sketchpad: A Man-Machine Graphical
Communication System. Este sofiware permitia dibujar en un entorno informdtico utilizando
un ldpiz optico y teclas con funciones especificas como borrar y mover. Ademds, abrio las
puertas a disciplinas como el modelado 3D. el disefio asistido por computadora y las

simulaciones visuales.

Figura 14. Timothy Johnson, Sketchpad IIT System, MIT 1963 (From: Computer Sketchpad, National
Education Television).

Entre 1968 y 1974, Sutherland fue profesor en la universidad de Utah, que se convirtio

en un centro de avances en computacion grdfica. En 1968, uno de sus estudiantes, Gordon
Rommey, el primer estudiante de doctorado en computacion grafica, creo el Cubo Soma, el

primer objeto complejo renderizado y coloreado basado en un puzle de Piet Hein de 1933.




Figura 15. Primer Render de la historia, Assembled 3D Rendered Soma Cube(1993)

En la década de los 70, se produjeron eventos que sentaron las bases del renderizado
moderno y su posible aplicacion en arquitectura. En 1972, Edwin Catmull, cofundador de Pixar,
cred la primera pelicula de animacién 3D mediante el renderizado de un modelo virtual de su

mano, lo que permitid grandes avances en el campo de la animacién y los videojuegos.

Figura 16. Frame de la escena de “Futureworld” donde se ven las animaciones digitales 3D por
Ed Catmull y Fred Parke (1972)

En 1975, Martin Newell . un estudiante de Utah, desarrollé un método para crear objetos
virtuales mas complejos, permitiéndole experimentar con elementos como sombras, texturas y
curvas. Esto dio lugar a la creacién de la tetera de Utah, un icono en el mundo de la animacién
y el renderizado. Con el tiempo, se convirtid en el simbolo de renderizado en programas como

Autocad o Vray.




Figura 17. Tetera de Utah o Newell, renderizado con sombras texturas y curvas, Martin
Newell(1975)

En los afios 80, Jim Blinn abrié nuevas posibilidades para el renderizado de arquitectura
mediante el uso de mapas de texturas. Muchos arquitectos como Zaha Hadid, Peter Eisenman
o Frank Gehry comenzaron a generar imiagenes y modelos virtuales de arquitectura para
representar nuevas formas de arquitectura que no eran fdcilmente transmisibles mediante los

métodos tradicionales de representacion.

Figura 18. Simulacién de superficies arrugadas, Introduce el Bump Mapping Jim Blinn (1978)

En los afios 90, programas como 3DStudio, Vray o Blender permitieron incorporar el
modelado virtual a la representacién arquitecténica, aunque los modelos todavia eran de baja

calidad y distantes de la imagen realista.




Figura 19. Frank O. Gehry & Associates, Inc. Lewis Residence, Lyndhurst, Ohio: representacion

de elevacion del modelo 3D de Catia, 1989-1995; imagen a través de Gehry Partners, LLP.

A medida que el hardware y el software evolucionaron en la primera década de los 2000,
las representaciones se volvieron cada vez méﬁealistas. En arquitectura, el renderizado se

utilizaba principalmente para imdgenes fijas y el renderizado en tiempo real, utilizado en la

industria de los videojuegos, requeria conocimientos de programacidn.

.

Figura 20.

short film The Third & The Seventh Alex Roman (2009)

Los programas fueron evolucionando con rapidez a partir del 2000, las empresas como

Autodesk, Trimble, Epic Game y otros fueron mejorando y sumando nuevos programas a su
familia.
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Figura 21. Timeline de eventos y softwares en la historia del Rendering Imagen elaborada por Balea (2021)
2.2.2 Definicién ArchViz

La investigacion centra su base tedrica en el CGI (Imdgenes Generadas por Ordenador)
que estudia toda produccion de imagenes y videos hiperrealista generadas por ordenador
dirigido a la industria cinecmatogrifica, videojuegos, arquitcctura, etc. y como un nuevo tema a

tocar en la actualidad.

Figura22. Hungarian Point — Dioinno Architecture PLLC - (en progreso) Colaboracién con NAMU
Architects - dioinno com/Hungarian-Point (2023)




Se suele utilizar distintos términos para dirigirse a ella: render, infografia, imagen
digital, espacio tridimensional, virtual. Sin embargo, este breve listado no puede aglutinar la
esencia conceptual. Se parte de un punto de vista mas general y se puede decir que un proyecto
de ArchVIZ es la conjuncion tridimensional de un espacio arquitectonico. Estos proyectos
pueden representarse a través de imdgenes, videos y realidad virtual mediante el uso de
herramientas especificas. (Federica Asaro, Factoria 5 — 2020).

También Balea (2021) nos dice que “El término ArchVIZ engloba todo tipo de
representacion de arquitectura mediante medios informaticos. No se trata de la visualizacién
arquitectdnica en el sentido cldsico: planos, perspectivas, bocetos, sino del nuevo enfoque de la
misma gracias a las nuevas tecnologias’™.

Nos dice también que esta nueva forma de visualizacion no solo comprende una imagen

digital o un render para el marketing de venta del proyecto; sino que, como define Jeff Mottle,
fundador de CGarchitect: abarca desde la generacion de imigenes hasta peliculas, VR/AR o
aplicaciones”.
Para Aissa Nylund (2020) la visualizacién arquitecténica, es una practica que implica el
modelado de escenas 3D y representados en imdgenes y videos de edificios, renovaciones de
edificios y disefio de interiores, analizando aspectos de iluminacion y texturizacion de modelos
de forma rapida y eficiente.

2221 Fachadas.
. Koolhaas (2014) nos dice que es uno de los quince elementos fundamentales de la

arquitectura, siendo la fachada probablemente el elemento de la arquitectura con mds carga
simbdlica e histdrica. Es la piel y el rostro visible del edificio, y ademis de cumplir con sus
funciones pricticas, también tiene un significado cultural y sociopolitico importante.

Del mismo modo Rafael Moneo (1984) en su ensayo "Fachadas en la Arquitectura
Contemporinea", Moneo reflexiona sobre el papel de las fachadas en la arquitectura
contempordnea y cémo han evolucionado a lo largo del tiempo. El argumenta que las fachadas
han dejado de ser meramente decorativas y han adquirido un papel mds importante en la
definicion de la arquitectura y su relacion con el entorno. Moneo también se refiere a la
importancia de la fachada en la construccion de un edificio y cdmo esta puede contribuir a la
funcionalidad y a la comprension estética de la obra. En resumen, Moneo sostiene que las
fachadas son un aspecto importante de la arquitectura contemporanea y deben ser consideradas

cuidadosamente en el disefio y la construccion de edificios.




22.22 Diseiio de Fachadas.
"Facades: Construction Manual"(2003) un libro escrito par el arquitecto aleman Thomas

Herzog, se centra en la importancia de las fachadas en la arquitectura, ya que son una de las
caracteristicas mds visibles de un edificio y pueden influir significativamente en la percepcién
de un edificio por parte del piblico.

En el libro, Herzog examina las diferentes técnicas utilizadas en la construccion de
fachadas y como estas técnicas pueden ser combinadas para lograr un disefio arquitecténico
optimo. También se discuten los diferentes materiales utilizados en la construccion de fachadas,
incluyendo vidrio, acero. aluminio, y mamposteria, y como estos materiales afectan al disefio y
a la estética de un edificio.

Ademis, discute cémo las fachadas pueden ser utilizadas para resolver problemas
pricticos, como la proteccién contra el sol y el ruido, asi como para mejorar la eficiencia
energética de un edificio. También se discute cémo las fachadas pueden ser utilizadas para
mejorar la accesibilidad y la seguridad en un edificio.

El libro incluye numerosos ejemplos de proyectos arquitectonicos en los que Herzog ha
sido involucrado, ilustrando como se han aplicado las técnicas y los principios discutidos en el
libro. También incluye una gran cantidad de ilustraciones y fotografias que ayudan a ilustrar
los puntos clave del libro.

En resumen, "Facades: Construction Manual" es un libro valioso para arquitectos,
disefiadores y estudiantes de arquitectura que deseen aprender mas sobre la construccién de
fachadas y como mejorar el diseiio y la estética de un edificio a través de la construccion de
fachadas.

"The Architecture of Community"(2009) es un libro escrito por el arquitecto y urbanista
Leon Krier,en el que se aborda el tema de la comunidad y cdmo la arquitectura puede contribuir
a su creacién y desarrollo. En el libro, Krier argumenta que la arquitectura debe ser entendida
como una herramienta para la creacién de comunidades sélidas y duraderas.

En cuanto a la fachada, Krier la ve como un elemento clave en la arquitectura para la
creacion de comunidades, ya que es uno de los elementos mads visibles de un edificio y puede
tener un gran impacto en la percepcion de un edificio y su entorno. En el libro, Krier argumenta
que las fachadas deben ser disenadas de manera que sean afractivas y estéticamente agradables,
ya que esto puede contribuir a crear un ambiente urbano mas atractivo y agradable.

Krier también se refiere a las fachadas como un elemento clave en la creacién de una
arquitectura que promueva el sentido de comunidad. El argumenta que las fachadas deben ser

disefiadas de manera que promuevan la interaccién social y la comunicacién entre los residentes




de un edificio o un vecindario. Por ejemplo, Krier sugiere que las fachadas deben incluir
elementos como porches, errazas y otros espacios comunes que promuevan la interaccién
social.

En resumen, en "The Architecture of Community" de Leon Krier, la fachada es vista
como un elemento clave en la arquitectura para la creacién de comunidades. La fachada es
entendida como un elemento estético y prictico que puede contribuir a crear un ambiente
urbano mds atractivo y agradable, y promover la interaccién social y el sentido de comunidad

entre los residentes de un edificio o un vecindario.

22,23 Herramienta proyectual:

Simon, F., Varela,J. P., & Milla (2008) son parte de estrategias operativas que permiten
gestionar y optimizar la labor creativa en el proceso de disefio.

En arquitectura, las herramientas proyectuales son aquellas que ayudan al arquitecto a
planificar, disefiar y construir un edificio o estructura. Estas herramientas incluyen desde los
bésicos como ldpices, papel y programas de disefio hasta las tecnologias de vanguardia como
el disefio asistido por computadora (CAD), la realidad virtual y la inteligencia artificial. Estas
herramientas permiten al arquitecto crear disefios precisos, visualizar y simular el rendimiento
de un edificio, y colaborar con otros profesionales en el proyecto. También ayudan a cumplir
con los requisitos legales y normativos, y a tomar decisiones informadas en cuanto a materiales,
costos y otros aspectos clave del proyecto.

2.2.2.4 Interaccion:

La interaccion social es el proceso que ha permitido la creacién de sociedad. Es el
fundamento de la organizacion social y es esencial para las relaciones entre las personas Garcia,
M. R. (2006).

La comunicacion y la interaccion van de la mano, ya que no es p@'blc tener una sin la
otra. Durante la comunicacion, las personas comparten sus perspectivas y modelos del mundo
e interactian desde sus respectivos puntos de vista. En términos generales, la interaccion puede
entenderse como el proceso de intercambio y negociacion del significado entre dos o mds

personas en contextos sociales (O’ Sullivan, et al., 1997: 196).

2225 Hiperrealismo arquitecténico:
Sihablamos del hiperrealismo podriamos decir que este tiene sus principios en la pintura

y la escultura, considerindose un género, estilo y movimiento de arte. Y que para Argote y
Pulido (2016) nos describen que el hiperrealismo arquitecténico es un vehiculo que nos

relaciona con el disefio, basados en arte y tecnicismo, mediante la ilustracién a mano alzada de




la idea del disefio, para luego pasar a la utilizacion del software para la representacidn

tridimensional.

2.2.3 Caracteristicas.

1.

Fotorrealismo: la capacidad de crear imagenes y videos que se asemejan a las

fotografias reales.

. Interactividad: la posibilidad de interactuar con la visualizacion para verla desde

diferentes dngulos, en diferentes condiciones de iluminacién, y con diferentes

configuraciones de cimara.

. Escala: la capacidad de representar el diseflo en su escala correcta y proporcionar una

sensacion de espacio y tamafo real.

. Detalle: la capacidad de mostrar detalles precisos y precisos de los materiales,

acabados, iluminacién y otras caracteristicas del disefio.

. Animacién: la capacidad de mostrar el disefio en movimiento, como en un video, para

mostrar como funciona en tiempo real.

. Edicién: la capacidad de editar y ajustar la visualizacién despucs de haber sido creada.

7. Compartir: la posibilidad de compartir la visualizacién con otros, ya sea en linea o

enun dispositivo de almacenamiento.

. Accesibilidad: la posibilidad de acceder a la visualizacion desde cualquier lugar y en

cualquier momento, lo que facilita la comunicacion y la toma de decisiones.

. Formatos: La visualizacién arquitectonica se presenta en los siguientes formatos:

* Renders: Render Tradicional de imé enes 2d




Figura 23. Tluminacién con HDRi - 3dcollective.cs/tutorial/iluminacion-con-hdri-3d-collective-real-light-vol-2/,

3Dcollective (2020)

Figura 24. Como hacer un render 360 ' - Crea Impresionantes Vistas 360 con Vray - sketchupmadrid com/como-
hacer-un-render-360-o/ (Madrid Sketchup 2020)

e Realidad virtual y visualizaciones en tiempo real.

36 . ainld ik,
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Figura 25. iVR, la inmersion VR en arquitectura - biblus.accasoftware com/es/ivr-la-inmersion-vr-en-

arquitectura’ - Biblus (2019)

¢ Realidad aumentada.




Figura 26.

Realidad virtual y realidad aumentada, ttiles para la educacion, publicidad y arquitcctura | Doctor

Tecno | La Revista | El Universo - google com/imgres (2023)

2.2.4 Cualidades

La visualizacién arquitecténica es una herramienta esencial en el proceso de disefio

arquitecténico, ya que permite a los arquitectos y disefiadores comunicar sus ideas y conceptos

de manera visual y atractiva. Algunas de las cualidades de la visualizacion arquitecténica son:

2.2.5 Usoy Aplicaciones

Comunicativa: La visualizacion arquitectonica permite comunicar las intenciones
y conceptos del disefio de manera clara y efectiva, tanto para el arquitecto y el
equipo de disefio como para los clientes, inversores y otros interesados.
Detallada: La visualizacion arquitecténica permite mostrar detalles precisos de los
materiales, acabados, iluminacién y otras caracteristicas del disefio, lo que ayuda a
los clientes y otros interesados a entender mejor el proyecto.

Realista: La visualizacion arquitecténica permite mostrar el diseiio de manera
realista y fiel a la vida, lo que ayuda a los clientes y otros interesados a entender
mejor como se vera el proyecto una vez construido.

Creativa: La visualizacién arquitecténica permite a los arquitectos y disefiadores
mostrar su creatividad y explorar diferentes opciones y enfoques en el disefio.
Interactiva: La visualizacion arquitectonica permite a los usuarios interactuar con
el disefio, por ejemplo, navegar por una maqueta virtual o visualizar el disefio en
diferentes momentos del dia y condiciones climaticas.

Accesible: La visualizacién arquitecténica permite a los clientes y otros interesados
ﬁceder al disefio desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo que facilita la

comunicacién y la toma de decisiones.

La visualizacién arquitecténica, también conocida como ArchViz, tiene varios usos y

aplicaciones en el campo de la arquitectura y la construccion. Algunos de ellos son:

Presentaciones de proyectos: ArchViz se utiliza para crear imigenes y videos
realistas que muestran como serd el edificio una vez construido. Estas
visualizaciones se utilizan para presentar proyectos a clientes, inversores y otros
interesados.

Disefio: ArchViz se utiliza para probar diferentes disefios y opciones de materiales
antes de construir el edificio. Esto ayuda a los arquitectos y diseiiadores a tomar

decisiones informadas sobre el disefio.




Marketing: ArchViz se utiliza para crear imdgenes y videos atractivos que se
utilizan para promocionar proyectos en construccion o en desarrollo.
Documentacion: ArchViz se utiliza para documentar proyectos en construccion o
terminados. Esto incluye crear documentos de construccién y manuales de
operacién y mantenimiento.

Planificacion urbana: ArchViz se utiliza para visualizar cémo se vera un drea
urbana una vez desarrollada. Esto ayuda a los planificadores urbanos a tomar
decisiones informadas sobre el desarrollo.

Estudios de Impacto Ambiental: ArchViz se utiliza para simular el impacto visual
de un edificio o un proyecto en su entorno.

Educacién: ArchViz se utiliza en programas educativos para ensefiar a los
estudiantes de arquitectura y diseflo cdmo crear visualizaciones realistas.
Presentaciones de propuestas: ArchViz se utiliza para crear imdgenes y videos
que muestran como sera el proyecto una vez construido, y se utiliza para presentar
propuestas a los clientes potenciales.

Analisis de iluminacién: ArchViz se utiliza para simular cémo se verd el proyecto
en diferentes condiciones de iluminacién, lo que ayuda a los arquitectos y
disefiadores a tomar decisiones informadas sobre la iluminacién del edificio.
Andlisis de sombra: ArchViz se utiliza Eﬂ simular como el edificio afectard a las
sombras en su entorno, lo que ayuda a los arquitectos y disefiadores a tomar
decisiones informadas sobre la orientacion y la altura del edificio.

Analisis de vistas: ArchViﬁ utiliza para simular c6mo se verdn las vistas desde
el edificio, lo que ayuda a los arquitectos y disefiadores a tomar decisiones
informadas sobre la orientacion y la altura del edificio.

Analisis de acustica: ArchViz se utiliza para simular como se comportara el sonido
en el interior del edificio, lo que ayuda a los arquitectos y disefiadores a tomar
decisiones informadas sobre la actstica del edificio.

Visualizacion de interiores: ArchViz se utiliza para crear imigenes y videos de
los interiores de los edificios, lo que ayuda a los clientes y otros interesados a
entender mejor cémo se verdn los interiores una vez construidos.

Simulacion de construccion: ArchViz se utiliza para simular el proceso de
construccion de un edificio, lo que ayuda a los arquitectos y constructores a

planificar mejor la construccidn.




Investigacion: ArchViz se utiliza en investigaciones cientificas para simular el
comportamiento de un edificio en diferentes condiciones y para evaluar diferentes
estrategias de disefo.

Entretenimiento: ArchViz se utiliza en la industria del cine y los videojuegos para

crear escenarios y entornos realistas. @
43

En resumen, la visualizacién arquitecténica o ArchViz, tiene una variedad de usos y

aplicaciones en el campo de la arquitectura y la construccién, desde ayudar en el disefio y la

planificacidn, hastala promocién y la documentacion de proyectos, asi como en lainvestigacién

y el entretenimiento.

226

Casuistica

La arquitecta Zaha Hadid utilizé la visnalizacién arquitecténica (ArchViz) en varios de

sus proyectos. Algunos ejemplos incluyen:

Museo de Arte Contemporaneo de Guangzhou: En cste proyecto, Zaha Hadid
utilizé6 ArchViz para crear imdgenes y videos que mostraban como se veria el
edificio una vez construido. Estas visualizaciones se utilizaron para presentar el
proyecto a clientes y inversores.

Centro Cultural de ciudad de Brasilia: Zaha Hadid utilizé ArchViz para simular
el comportamiento térmico del edificio en diferentes condiciones climaticas y
evaluar diferentes estrategias de disefio para mejorar el confort térmico de los
ocupantes.

Museo de Arte de Abu Dhabi: Zaha Hadid utilizo ArchViz para crear imdgenes y
videos que mostraban como se veria el edificio una vez construido. Estas
visualizaciones se utilizaron para presentar el proyecto a clientes y inversores.
Estacion de transporte Baha'i: Zaha Hadid utilizé ArchViz para s'ﬁnular el
comportamiento energético del edificio y evaluar diferentes estrategias de disefio
para mejorar la eficiencia energética.

Museo de Arte de Florianopolis: Zaha Hadid utilizo ArchVIZ para crear imagenes
y videos que mostraban como se veria el edificio una vez construido. Estas

visualizaciones se utilizaron para presentar el proyecto a clientes y inversores.

Estos son solo algunos ejemplos de cémo Zaha Hadid utilizé la visualizacién

arquitecténica en sus proyectos, hay muchos mas proyectos en los que se ha utilizado ArchVIZ.

¢ Torre “C” China: Zaha Hadid utilizé6 ArchVIZ para la representacion de este

proyecto futurista.




Hong Kong Design Institute (HKDI) presenta la exposicion virtual: Zaha Hadid Architects: Vertical

Urbanismo. que muestra las innovaciones de Zaha Hadid Architects (ZHA) a través de dibujos y
Qgramas técnicos, visualizaciones generadas por computadora, maquetas arquitectonicas, video
proyecciones  y  cxperiencias  de  realidad  virtual. - glocalmx/wp-content/themes/glocal-
theme/humans txt (2022).

Figura 28. Brickvisual — Zaha Hadid Architects - brickvisual.com/works/#&gid=1&pid=108 Visualizacién

arquitectonica Torre “C™ - V — Shenzhen Bay - China (acercamiento intermedic)




Figura 29, Brickvisual — Zaha Hadid Architects - brickvisual.com/works/#&gid=1&pid=108 Visualizacién
arquitectonica Torre “C™ - 11 — Shenzhen Bay - China (2023)
Figura 30. Brickvisual — Zaha Hadid Architects - brickvisual com/works/#&gid=1&pid=108 Visuvalizacién
arquitectonica Torre “C™" - Il — Shenzhen Bay - China (2023)
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Figura 31. Brickvisnal — Zaha Hadid Architects - brickvisual com/works/#&gid=1&pid=108 Visualizacién
arquitectonica Torre “C” — 1V - ZOOM — Shenzhen Bay - China (2023)




2.3 Marco conceplu

. Software 3d: El software de modelado 3Des un tipo de software de grificos
3D utilizado para producir modelos tridimensionales. Los programas individuales de este tipo
son llamados «Aplicaciones de modelado» o «modeladores». para (Morelli, Pangia y Nieva,
2015), Es un interfaz que esta organizado bajo un concepto basico llamado “workbechs” o
cominmente conocido como Escenario de trabajo y otros nombres como (Raytracing, etc.) que
dentro de este espacio nos permite utilizar herramientas ttiles para el desarrollo de tareas, desde
este punto se desarrollan geometrias 2d pasando a una segunda etapa que es la extrusion a 3d,
este espacio de trabajo forma un ntcleo de diseno de la forma solida generada.

. Procesador: (Rebollo Pedruelo, Miguel) en su Articulo nos define que es un procesador
o CPU ( Central Processing Unit) basicamente es el componen clave que interpreta cada tarea
o instrucciones que recibe de los programas o software, de estoy hay procesadores y
microprocesadores, es un pieza fundamental en una computadora u ordenador siempre presente
desde el inicio, este procesador tiene componentes que cada uno de estos en concreto cumplen
una funcion en especifica, trabajando de la mano con la memoria RAM y otros componentes
como la tarjeta grafica para infoarquitectura o representacion gréfica.

. Modelado 3d: ( Josh Petty Conceptartempire.com), Es un Artista y Desarrollador de
juegos especializado en ciencia ficeién y en un articulo nos define que el modelado 3d es una
técnica utilizando grificos mediante ordenador para generar representacion digital en 3d de
cualquier objeto o superficic, también nos dice que como artista utilizan constantemente
software de modelado 3d para manipular puntos en el espacio tridimensional que comtinmente
se denominan vértices y que con estas forman mallas ddndole forma al objeto que se desea
modelar, existen dos formas de generar un modelo 3d y es mediante fotometria y manipulando
las ya mencionadas mallas. Estos objetos 3d finales se utilizan es campos como la arquitectura,
videojuegos, peliculas, ilustracién, ingenieria, eEA

. Motores graficos: (digitaltrends.com) En palabras simples, un motor grafico es un
conjunto de rutinas de programacién que permite disefiar, crear y producir el funcionamiento
de un videojuego.

Dentro de los aspectos que incluye un motor grafico, se cuenta —por ejemplo— el renderizado
de griticos que vemos en pantalla; el desarrollo de las fisicas que nos permiten observar de qué
manera se generan las colisiones entre los objetos que aparecen en las imagenes; la inteligencia
artificial que utilizan los personajes; y la forma en que los efectos de iluminacién se perciben

por parte de los jugadores, entre otros aspectos.




Son todos estos elementos los que se trabajan a través de dicha herramienta, por lo que su
particularidad es que no es necesario contar con un motor grdfico en especial para poder
desarrollar algun tipo de videojuego en especial . Es decir, podemos realizar un titulo en primera
persona como uno de deportes con la misma tecnologia.

. Tarjetas graficas: (Daminan Flores, Mexico) En su articulo llamado Tarjeta graficas:
su impacto en los usuarios de videojuegos, no define lo que es una tarjeta grifica con lo
siguiente, es una Tarjeta que expande los limites de un ordenador, encargiandose de los datos
que vienen de la CPU convirtiéndolos en una informacién que se pueda representar en una
pantalla.

(Gonzales, 2017) Nos dice que la tarjeta grafica y sus unidades de procesamiento, cumplen una
funcién importante en el mundo de los gréficos.

. Realidad Aumentada: (Camilo Rigueros, 2017) En su articulo LA REALIDAD
AUMENTADA: LO QUE DEBEMOS CONOCER, nos define la realidad aumentada como
una puerta a la combinacién de un entorno fisico real con uno virtual, con la intencién de darle
una percepcion fisica diferente al usuario, y esto es posible mediante procesos informdticos
mejorando la experiencia vﬂal y la calidad de comunicacion.

. Realidad Virtual: Aukstalkanis y Blatner (1993:7) quienes afirman simplemente que
“la realidad virtual es una forma humana de visualizar, manipular e interactuar con ordenadores
y datos complejos™ hasta las dudas terminologicas del francés Claude Cadoz (1994) que prefiere
hablar de realidades virtuales o mejor atin de “representaciones integrales” el recorrido nos
muestra las dificultades que presenta sintetizar en pocas palabras una técnica que ain no ha
terminado de configurarse. Esto ha dado paso a que en demasiadas ocasiones se considere
realidad virtual aﬁlicaciones que solo colateralmente estdn relacionadas con ella.

. Render: El renderizado 3D consiste, basicamente, en el proceso de crear imagenes
bidimensionales (por ejemplo, para la pantalla de un ordenador) a partir de un modelo 3D. Estas
imédgenes se generan basdndose en conjuntos de datos que dictan qué color, textura y material
tiene un determinado objeto en la imagen. El origen del renderizado se remonta a 1960,
cuando William Fetter creé una representacién de un piloto para calcular el espacio que
necesitaba en la cabina. Posteriormente,en 1963 ,duranteﬁestancia enel MIT,Ivan Sutherland
cred Sketchpad, el primer programa de modelado 3D, un trabajo pionero por el que se le conoce
como el «padre de la computacion grificas.
. Infoarquitectura 3d: (Alexis Sinchez 2008) nos explica que dentro del amplio campo

del disefio 3D se encuentra la especializacién denominada como infoarquitectura 3D. Esta




especialidad comprende la utilizacion de las herramientas de disefio 3D para construccion de
modelos arquitectonicos, tanto espacios interiores como exteriores. En cierto modo se puede
considerar como el siguiente paso a los tradicionales planos de construccion realizados en papel.
Con la infoarquitectura 3D se consigue crear un modelo tridimensional de una arquitectura con
gran precision y detalle. La infoarquitectura se usa habitualmente para vislumbrar el resultado
de futuros proyectos antes de ser construidos. Sin embargo, este no es el caso particular del
proyecto. La arquitectura a modelar ya estd construida y lo que se quiere es obtener una réplica
digital w represente ficlmente los espacios interiores de la misma. (adobe.com).

. CGI: La técnica de Imdgenes Generadas por Computadora (CGI) es una subcategoria
de los efectos especiales (VFX). Se refiere a las escenas, los efectos y las imagenes que se crean
mediante un software informdtico. La CGI puede ser estitica o dinamica, en 2D oen 3D, y se
puede usar de forma sutil o muy evidente.

i CAD: Dibujo Asistido por Computadora y en concreto la herramienta CAD. Se detallara
el oficio del arquitecto y su intencidn proyectual se basa en la nueva era de la digitalizacién con
la proyeccion vectorial caracterfstico de los arquitectos, y el uso del dibujo normativo a partir
del programa.
. BIM (Building Information Modeling): El manual “Introduccion a la Tecnologia
Bim” (Coloma,2008) define que BIM es el acrénimo de Building Information Modeling
(modelado de la informacion del edificio) hace referencia al conjunto de metodologias de
trabajo y también las herramientas que se caracterizan ya que usan la informacion de una forma
coherente, coordinada, computable y continua; que a su vez hacen uso de una sola base de datos
que es compatibilizada frecuentemente y esta es la que contiene toda la informacicn de la
edificacion que se esta diseiando, construyendo o se usard.

. EGA (Expresion Crﬂca Arquitecténica): (ADRIAN BERDILLANA | Lima —2013)
En su articulo no explica que el diajo, para la labor de los arquitectos, un instrumento ttil para
generar imagenes arquitectonicas, Asi, entendemos el dibujo de arquitectura como un verdadero
procedimiento creativo de bisqueda ¢ indagacion de ideas arquitectonicas que, a medida que
se conciben, se dibujan, y se definen, se plasman en un punto determinado de su proceso de
desarrollo. En este senfido, necesitamos explicitar que durante el desarrollo del proceso de
disefio arquitectonico los sistemas grificos dejan de ser sistemas de representacion, ya que la
labor no consiste en representar, en dibujar algo presente; si no que adquieren el caricter de
sistemas de prefiguracion, que posibilitan, anticipar, imaginar una propuesta espacial que por

el momento solo existe en el plano grifico.




CAPITULO III: HIPOTESIS
3.1 Hipotesis
3.1.1 Hipbtesis General
ArchVIZ se constituye como mejor herramienta proyectual y de interaccién para el

disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacién Alto La Merced — Huancayo.

3.1.2 Hipodtesis Especificas

. Los softwares mds utilizados por los proyectistas son inadecuados para el
desarrollo de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién para el
disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacion Alto La Merced — Huancayo.

. El hiperrealismo es un factor fundamental para la constitucion de ArchVIZ como
herramienta proyectual y de interaccion para el diseiio de fachadas residenciales
caso Urbanizacién Alto La Merced — Huancayo.

. La comunicacién grafica mejora aplicando ArchVIZ como herramienta
proyectual y de interacciéon para ¢l disefio de fachadas residenciales en la
Urbanizacion Alto La Merced — Huancayo

. El confort visual mejora aplicando ArchVIZ como herramienta proyectual y de
interaccién para el disefio de fachadas residenciales en la Urbanizacién Alto La

Merced — Huancayo

3.2 Variables
3.2.1 Definicion Conceptual de las Variables

ArchVIZ como herramienta proyectual:
(Saray Berrio Fernandez —2019) sefiala que el término ArchVIZ tiene por objetivo crear

imédgenes hiperrealistas aplicadas a la disciplina de arquitectura a partir de un entorno
tridimensional  virtual. Asi, busca lograr un resultado hiperrealista tnicamente
mediante software, Bisicamente, es un tipo de modelado 3D que recrea una escena hiperrealista
sin mds ayuda quaa del motor grifico de la herramienta sin necesidad de postproduccion de
imagen, ArchVIZ logra generar esta imagen hiperrealista inicamente con la ayuda del software.
Asi, sobre este se lleva a cabo toda la informacion y configuracion para obtener el resultado.
3.2.2 Definicion Operacional de las Variables

La variable es el resultado de verificar los niveles funcionales del hiperrealismo
mediante utilizacién de motores griaficos para diseio de entornos tridimensionales virtuales que

contribuya a la interaccién del proyectista con el cliente.




3.23

Operacionalizacion de las Variables

Tabla 1. Operacionalizacién de la variable: ArchVIZ como herramienta proyectual

DEFINICION | DEFINICION DIMENSIONES | INDICADORES | ESCALA
GENERAL OPERACIONAL DE
a E3EDICION
ARCHVIZ Es el resultado de | SOFTWARES Y | Representacion Cualitativo
tiene por | verificar los | HARDWARE grifica de la | Ordinal
objetivo niveles materialidad
representar funcionales  del Evaluacion grafica | Cualitativo
imagenes hiperrealismo de la materialidad | Ordinal
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CAPITULO IV: METODOLOGIA

4.1 Metodologia de Investigacion
4.1.1 Método Cientifico

(Carrasco Diaz, 2009) dice que el método cientifico es la produccién de nuevos
conocimientos de cardcter general con la elaboracion de estrategias y operaciones, con este
método se llegard a descubrir nuevas cualidades, caracteristicas que ayudara a resolver
problemas que afectan a un determinado espacio, obteniendo resultados previstos.

En estos términos el método que se utilizé fue el método cientifico. Yﬁ;mo método
especifico fue el Analitico — Sintético que a decir de Rodriguez (2017) sefiala que “Funciona
sobre la base de la generalizacion de algunas caracteristicas definidas a partir del andlisis. Debe

crmtelﬁ solo aquello estrictamente necesario para comprender lo que se sintetiza™.
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4.2 Tipo de Investigacion

La presente investigacion fue de tipo bdsica: Se denomina investigacién pura, tedrica o
dogmatica. Se caracteriza porque se origina en un marco tedrico y permanece en €l. El objetivo
es incrementar los conocimientos cientificos, pero sin contrastarlos con ninglin aspecto
practico. (J Muntane Relat, 2010).
4.3 Nivel de Investigacién

La presenta investigacién fue de nivel descriptivo por presentar una sola variable de
estudio denominada variable de interés. (Arias, Fidias; 1999) Por la naturaleza de este estudio,
al ser univariado, se deben tener en consideracion los factores que se encuentran en el entorno
de la misma. Estos tactores se les suele denominar de caracterizacion porque se encuentran
involucrados con la variable de interés y se obtienen de la poblacién. La cantidad de factores
de caracterizacion dependera de la pericia del investigador al partir de su experiencia y son

planteamientos empiricos.

4.4 Disefio de Investigacion
e Para la presente investigacion se propuso el siguiente disefio:

- Observacional, Descriptivo Comparativo, Causal Explicativo, Transversal
Para este trabajo de investigacion se selecciond un estudio dr::scriaivo comparativo.

Segtin Herndndez (2014), se concluye que el estudio a realizar recolectara los datos obtenidos
en un momento determinado del fenédmeno que se estudia para luego comparar los datos
recolectados de dos o mas poblaciones con caracteristicas similares. La recoleccion de datos
provendrd del espacio de estudio, de las oficinas de profesionales eb modelado 3D y

Clientes/Propietarios de las viviendas de la Urbanizacién Alto La Merced- Huancayo.




Esquema:

Mz

Donde:

M. : Muestra 1 con quien(es) vamos a realizar el estudio.

M2: Muestra 2 con quien(es) vamos a realizar el estudio.

O: informacion (observasione?9 relevantes o de interés que recogemos
de la muestra.

4.5 Poblacion y Muestra
4.5.1 Poblacion:

Para la presente investigacion se consideré una poblacion de estudio que estuvo
constituida por: (a) los propietarios de las edificaciones en la urbanizacién Alto La Merced y
(b) por los proyectistas modeladores de la ciudad de Huancayo.

4.5.2 Muestra:

La determinacion de la muestra sera calculada estadisticamente para poblaciones finitas

seflaladas como (a) por conveniencia de tipo no probabilistico para (b), segin las siguientes

formulas, (Murray y Larry;2005).

Tamaio de la muestra para la Tamaiio de la muestra para la
poblacion infinita o desconocida: poblacién finita y conocida:
n=2" pgq n=NZ> pgq
d? (N-1)d?+Z%p q

n: Tarmafio minimo de muestra

N: Tamario de la poblacian

Z: nivel de confianzapara 95%= 1,96 para 99%= 2.58

S: Desviacion estandar

D: Nivel de precision

p: prevalencia del fendmeno de estudio

q: Completap hastal (si p = 70 %, a = 30 %) Murray y Larry (2005)

Por lo que desarrollando las mismas se obtuvo lo siguiente:

(1.962%0.5%0.5) / 0.082 (170%1.9620.5%0.5) / ((170-
1)%0.08%+1.962%0.50.5)

150 80




Nota: las muestras se determinaron como no probabilistica por conveniencia dadas las

caracteristicas del estudio.

4.6 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
4.6.1 Técnicas

Son fuentes no documentales, como observaciones y entrevistas, y utilizan cuestionarios
como herramientas de investigacién. Es decir, en la investigacién utilizé métodos tanto
ﬁaﬂtilalims como cualitativos para llegar a la mayor aproximacion al objeto de investigacion.
Segun Herndndez et al. (2004) "En la investigacion necesitamos estar &Dacitados en la
observacion, que es diferente a la observacion (que hacemos todos los dias). Es una cuestion de

grado. La observacion investigativa no se limita a la vista, sino a todos los sentidos" (p... 399).

Técni

Entrevista Cuestionario Profesionales,
Clientes

4.6.2 Instrumento: cuestionario

Las técnicas de recoleccién segin (Caballero, 2008) son “las que deben determinar la
aplicacion mas ventajosa de la técnica para la obtencion de datos en su campo” (p.278). Por
ello, también se utilizan técnicas de observacion, que incluyen: la observacién cuidadosa de
fendmenos o hechos para que la informacidn pueda ser recogida y registrada a través de fichas
de observacidn para su posterior andlisis. La técnica de la encuesta es la encuesta de preguntas
a travéade un cuestionario y las herramientas relacionadas se adjuntan en la seccién de anexos.
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4,7 Técnicas de Procesamiento de la informacién

El procesamiento de datos se realizo mediante estadistica descriptiva a través de graficos
realizados a través del programa Microsoft Excel mediante un andlisis de frecuencias, las que

son presentados a detalle en el capitulo de resultados.

4.8 Aspectos Eticos de la Investigacion

Los elementos estructurantes son principios éticos bdsicos, siendo los mds importantes
la Justicia y la No maleficencia, seguidos por la Beneficencia y la Autonomia.

La Justicia implica tratar a todas las personas con igualdad y respeto, sin discriminar
entre ellas.

La No maleficencia significa no causar dafio a los participantes en un estudio y proteger
sus intereses antes que la bisqueda de nuevos conocimientos o intereses personales o

profesionales.




La Beneficencia implica que los riesgos y desventajas para los participantes no deben
ser superiores a los beneficios obtenidos, y el conocimiento esperado debe ser relevante.

La Autonomia se basa en la capacidad de las personas de tomar decisiones libremente.




CAPITULOY:

] RESULTADOS

A continuacidn, el disefio tecnoldgico de la presenta investigacion se basa en la
informacion de investigaciones de Europa y Norte América en su mayoria, en base a esto se
plantearon dos instrumentos en forma de cuestionarios para dos poblaciones distintas, una
profesionales y otra de propietarios, a las cuales se las encuestaron, los resultados obtenidos de
dicha encuesta se presentan a través de porcentajes en cuadrados separados por dimensiones e
indicadores y son validados con la comparacidn de algunos resultados similares, ya que no
existe referente con resultados similares a los obtenidos en esta investigacion, la investigacion

nos muestra resultados favorables y aceptables en relacion a las hipdtesis planteadas por el

investigador.

3
5.1 Aspectos Generales
A continuacion, se muestra los datos generales obtenidos de profesionales encuestados.

Los resultados se muestran como grificos segiin pruebas estadisticas.

5.1.1 Variable: ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién

5.1.1.1 Dimension: Softwares y Hadwares (PARA EL PROFESIONAL)
El ArchVIZ (visualizacién arquitecténica) es una herramienta esencial en el dmbito

profesional debido a su capacidad para ayudar en el desarrollo, andlisis y comunicacién de
proyectos arquitectonicos. Aunque los Renders estdticos y tradicionales son ampliamente
utilizados para representar la materialidad, también se considera importante el disefio y andlisis
de fachadas. Sin embargo, se ha observado que algunos profesionales no proporcionan una
representacion detallada de la materialidad y los acabados de construccion en los documentos
ejecutivos, lo que puede afectar negativamente la ejecucion correcta del proyecto. En cuanto al
costo, tiempo y calidad, se ha observado que una parte de la muestra desarrolla ArchVIZ para
edificios de 5 pisos con un ancho de 10 metros a un costo regular, con tiempos regulares y con
una calidad regular. Un poco menos de la mitad de la muestra cotiza con un costo regular, en
tiempos recomendados y con calidades altas. Solo 2 personas de toda la muestra presentan
ArchVI1Z con precios, tiempos y calidad baja. En cuanto a las herramientas utilizadas, se ha
observado que gran parte de los profesionales utilizan hardware de gama media y softwares
piratas, los cuales, en su mayorfa, les tomé méds de un mes aprender a utilizar de forma
intermedia. Sin embargo, existen softwares como Sketchup, Revit,Lumion y Vray que cuentan

con las herramientas necesarias para el desarrollo de ArchVIZ. En resumen, se ve que ArchVIZ




es una herramienta importante para el desarrollo, andlisis y comunicacion de proyectos
arquitectdnicos, pero se necesita mejorar en cuanto a la representacion detallada de la
materialidad y los acabados de construccion en los documentos ejecutivos. También hay una
necesidad de mejorar la calidad, tiempo y costo en los proyectos y utilizar herramientas mas

adecuadas para el desarrollo de ArchVIZ.

5.1.1.2 Indicador: Representacion grafica de la materialidad
Los cuatro items representados mediante grificos de porcentajes, se demuestra que el

ArchVIZ (visualizacion arquitectonica) es, importante para el desarrollo, andlisis y
comunicacion, siendo los Renders estiticos y tradicionales, los mas producidos y utilizados en
la representacion grifica de la materialidad.

e« ITEM1

Tabla 1. Resultado dela pregunta 1 para el indicador Representacion Grafica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Dibujo a mano alzada 4 20.0% 20.0%
Magqueta fisica 0 0.0% 20.0%
Imagen estitica 12 60.0% 80.0%
Imégenes 360° 2 10.0% 90.0%
Realidad Aumentada 0 0.(ﬁ; 90.0%
Realidad Virtual 2 10.0% 100.0%

TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 1. Resultado dela pregunta 1 para el indicador Representacién Grafica.

En la etapa de disefio y analisis de la materialidad en
acabados de construccion de la fachada, ; Qué tipo de
visualizacién arquitectonica suele utilizar?

100%

60.0
20.0%
10:0% 10:0%

l 0.0% ,_] 0.0% '_|
Dbujoa Magueta magen Imagenes Realidad Realidad
mano fisica v 360° Aumentada Virtual

alzada

En la tabla nimero | vy Grafico | de la encuesta sobre qué tipo de herramienta utilizan

los profesionales para el disefio y anilisis del disefio de una fachada, se muestra que en un




60.0% de profesionales suele utilizar Imdgenes estdticas o Renders, un 20 0% utiliza Dibujo a
mano alzada y el 20.0% restante utiliza imdgenes 360° y la realidad virtual. Por lo tanto, se
demuestra que en la etapa del disefio de fachadas los protesionales prefieren utilizar los Renders
tradicionales para visualizar el disefio y analizar dicha etapa.

e ITEM 2

Tabla 2. Resultado dela pregunta 2 para el indicador Representacion Grafica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

Dibujo a mano alzada 0 00% 0.0%
Magqueta fisica 0 0.0% 0.0%
Imagen estitica 16 80.0% 80.0%
Imagenes 360° 3 15.0% 95.0%
Realidad Aumentada 0 0“7(1 05 .0%
Realidad Virtual 1 50% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 2. Resultado de la pregunta 2 para el indicador Representacién Grifica.

Al momento de comunicar y proyectar la idea del disefio de la
fachada al cliente, ;Qué tipo de visualizacion arquitecténica suele
utilizar con frecuencia, para la demostracion de los detalles y la
materialidad en acabados de construccion?

100% 80.0%%
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205 15.0% 5.00
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0% I —
Dibujo a Magqueta Imagen Imagenes Realidad Realidad
mana alzada fisica estatica 360° Aumentada Virtual

En la tabla nimero 2 y Grafico 2 de la encuesta sobre qué tipo de herramienta utilizan
los profesionales para comunicar y proyectar la idea del disefio de fachada a los clientes, se
demuestra que un 80.0% de profesionales suele utilizar los Renders tradicionales, un 15%
renders 360° y un 5.0% la realidad virtual. Por lo tanto, se demuestra que los Renders estiticos
son eficientes para el proposito.

e ITEM 3

Tabla 3. Resultado dela pregunta 3 para el indicador Representacion Grafica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 11 55.0% 55.0%




SI 0 0.%; 55.0%

HASTA CIERTO 9 45.0% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%
Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 3. Resultado dela pregunta 3 para el indicador Representacidén Grafica.
3 i Para usted es suficiente la representacion a
mano al ra mostrar Yy comunic con precision

somposicion y dis
clignte, en relacion a la ma

10 de la fachada al

ad en acabados de

constru
100%
80°
60° o 45.0%
40%
0.0% |
0% |
NO s HASTA GIERTO
PUNTO

En la tabla niimero 3 y Grafico 3 de la encuesta sobre la suficiencia de la mano alzada
en la comunicacion de la idea y sus caracteristicas, el grafico demuestra que la mano alzada es
una herramienta que para el 55.0% de los profesionales no es suficiente y que parael 45.0% la
herramienta es suficiente hasta cierto punto intermedio. Por lo tanto, podemos decir que la
representacion de la idea principal del disefio hecha a mano alzada es insuficiente.

o ITEM4

Tabla 4. Resultado dela pregunta 3 para el indicador Representaciin Grafica.

@'ecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 3 15.0% 15.0%
SI 15 75.0% 90.0%
HASTA CIERTO 2 10.0% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 4. Resultado dela pregunta 3 para el indicador Representacién Grafica.
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En la tabla nimero 3 y Grafico 3 de la encuesta sobre importancia de la visualizacicn
arquitectonica en la comunicacion del disefio de fachada y sus acabados de construccion,
muestra que para el 75.0% de profesionales si es importante, para un 15.0% no es importante y
para un 10.0% es importante hasta cierto punto. Por lo tanto, se demuestra que la visualizacién

arquitecténica es importante en la etapa del disefio de fachadas.

5.1.1.21 Indicador: Evaluacion grifica de la materialidad

Los cuatro {tems representados mediante graficos de porcentajes, demuestra que cl
disefio y andlisis de una fachada son importantes, siendo desarrollada en las etapas finales de
todo el proceso de diseflo arquitectonico, pero que la presentacion grafica en los documentos
ejecutivos de dicho andlisis, son todavia deficientes, mostrando incluso que algunos
profesionales no presentan un cuadro del anilisis de la materialidad y los acabados de
construccién como un referente exacto para la correcta ejecucion.

e ITEM 5

Tabla 5. Resultado de la pregunta 5 para el indicador Evaluacién Grafica de la

Materialidad o)
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
SI 18§ 90.0% 90.0%
HASTA CIERTO 2 10.0% 100.0%
(UNTO

TOTAL 20 100.0%




Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 5. Resultado de la pregunta 5 para el indicador Evaluacion Grifica de la
Materialidad.

5 as importante y praciso es el
an s de la materialidad en los acabados de
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En la tabla mimero 5 y Grafico 5 de la encuesta sobre la importancia del andlisis en los
acabados de construccion de un proyecto de arquitectura, muestra que para un 90.0% de
profesionales es importante esta etapa y un 10.0% dice la importancia es hasta cierto punto. Por
lo tanto, la etapa del disefio de fachada y el analisis que conlleva es relevante para la mayoria
de profesionales.

« ITEM 6
Tabla 6. Evaluacion grafica de !wal&rial idad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 3 150% 15.0%
S 9 450% 60.0%
HASTA CIERTO 8 400% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%

1
Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

»

Grafico 6. Resultado de la pregunta 6 para el indicador Evaluacion Grifica de la
Materialidad.




6. i Suele presentar en sus entregables
finales, un cuadro de materialidad y detalles
sobre acabados de construccién, como un
referente exacto para su correcta ejecucion?
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En la tabla niimero 6 y Grafico 6 de la encuesta sobre cuadros de materialidad y detalles
en acabados de construccién, muestra que un 45.0% desarrolla dentro de sus documentos
ejecutivos cuadros de materialidad en acabados de construccion, un 40 0% indica que presenta,
pero solo hasta cierto punto de manera intermedia y que un 15.0% no sucle presentar. Por lo
tanto, se demuestra que aun todavfa existe deficiencias en la entrega de documentos ejecutivos.

ITEM 7

Tabla 7. Evaluacion grafica de !materia] idad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 2 10.0% 10.0%
SI 11 550% 65.0%
HASTA CIERTO 7 35.0% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 7. Resultado de la pregunta 7 para el indicador Evaluacién Grafica de la
Materialidad.
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En la tabla nimero 7 y Grafico 7 de la encuesta sobre la maquetacion fisica y digital,
muestra que a un 55.0% le parece mds eficiente, rdpido y ecoldgico es la realidad aumentada,
un 35.0% dice que hasta cierto punto podria ser eficiente y un 10.0% menciona que no es
eficiente ni preciso. Por lo tanto, se demuestra que la aplicacion de visualizacion arquitectonica
como la realidad aumentad en el remplazo de la maqueta tradicional es mejor aceptada como
parte de la evaluacién y comunicacién del disefio de fachada residencial.

e ITEM 8

Tabla 8. Evaluacién grafica de mmlerialidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 1 5.0% 5.0%
Sl 13 65.0% 70.0%
ALA PAR 6 30.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%
Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.
Grafico 8. Resultado de la pregunta 8 para el indicador Evaluacion Grifica de la
Materialidad.
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En la tabla nimero 8 y Grafico 8 de la encuesta sobre en qué etapa del disefio
arquitectdnico se desarrolla el disefio de fachada. Muestra que un 65.0% lo realiza en etapas
finales, un 30.0% lo desarrolla en paralelo y solo un 5.0% lo hace antes. Por lo tanto, con esto
se demuestra que el disefio y analisis del disefio de tachadas se realiza en etapas finales de todo
el proceso arquitectonico.

51.1.22 Indicador: Costo, tiempo y calidad
Los cuatro items representados mediante graficos de porcentajes, demuestra que, en

cuestion de Costo, tiempo y calidad. la mitad de la muestra, desarrollan ArchVIZ para un
edificio de 5 pisos con ancho de 10mt. A un costo regular, elaborados en tiempos regulares y

con una calidad regular,y un poco menos de la mitad de la muestra cotiza con un monto regular,




en tiempos recomendados con calidades altas y solo 2 personas de toda muestra presentan
ArchV1Z con precios, tiempos y calidad baja.
e ITEM9

Tabla 9. Costo, tiempo y calidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
MENOS DE UN DIA 2 10.0% 10.0%
ENTRE 1 A3 DIAS 15 7588~ 85.0%
MAS DE UNA 3 15.0% 100.0%
SEMANA
TOTAL 20 100.0%
Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.
Grafico 9. Resultado de la pregunta 9 para el indicador Costo, Tiempo y Calidad.
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En la tabla nimero 9 y Grafico 9 de la encuesta sobre el tiempo de produccién para un
solo Render tradicional 2D, muestra que un 75.0% de profesionales demora de 1 a 3 dias para
obtener un solo render tradicional 2D, un 15.0% demora mds de 1 semana y solo un 100% le
toma realizarlo en menos de un dia. Por lo tanto, esto demuestra que gran parte de los
profesionales demora lo recomendado para generar una sola imagen de render tradicional de
una fachada de edificio de 5 pisos.

e ITEM 10

Tabla 10. Costo, tiempo y calidacb

Frecuencia Porcentaje Parcentaje

acumulado
MENOS DE UN DIA 8 15.0% 15.0%
ENTRE 1 A 3 DIAS 9 45&4, 60.0%
MAS DE UNA 8 40.0% 100.0%

SEMANA
TOTAL 20 100.0%




Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 10. Resultado dela pregunta 10 para el indicador Costo, Tiempo y Calidad.

10. ¢+ Qué tiempo aproximadamente le toma a uste
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En la tabla mimero 10 y Grafico 10 de la encuesta sobre el tiempo de produccicén de un
video de | minuto para un edificio de un piso, muestra que un 45.0% de profesionales demora
lo recomendado, un 40.0% demora mas de lo recomendado y un 15% demora menos de lo
recomendado. Por lo tanto, esto demuestra que existe un porcentaje bajo de profesionales que
estd optimizando el tiempo atreves de técnicas y softwares eficientes para la produccién de
ArchVIZ.

« ITEM 11

Tabla 11. Costo, tiempo y calidad

Frecuencia Parcentaje Porcentaje
acumulado
MENOS DE Si. 500 3 15.0% 15.0%
ENTRE S/. 500 A S/. 14 70.0% 85.0%
1000
MAS DE S/. 1000 3 15.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 11, Resultado de la pregunta 11 para el indicador Costo, Tiempo y Calidad.




11. ¢ Qué costo aproximado tiene, el disenar,
modelar y renderizar una sola imagen de
render 2D o render dinamico, de una
fachada residencial de 10 m de ancho por 5
pisos de altura?
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En la tabla nimero 11y Grafico 11 de la encuesta sobre el costo de un render tradicional
o dindmico, muestra que un 70.0% de profesionales presupuesta entre 8/.500 y s/.1000. un
15.0% cotiza menos de s/.500 y un 15.0% mads de s/.1000. Por lo tanto, esto demuestra que un
gran porcentaje de profesionales estd cotizando con un valor intermedio de lo recomendado.

« ITEM 12

Tabla 12. Costo, tiempo y calidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
IMAGEN 1 2 10.0% 10.0%
IMAGEN 2 10 50886 60.0%
IMAGEN 3 8 40.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 12. Resultado dela pregunta 12 para el indicador Costo, Tiempo y Calidad.

13. ;5egln su criterio y experiencia
seleccione la imagen que demuestre calidad
de disefo y mas realismo?
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En la tabla niimero 12 y Grafico 12 de la encuesta sobre la calidad e hiperrealismo de
una imagen, muestra un 50.0% de profesionales que reconoce una imagen de calidad y realismo
medio como el mejor, un 40.0% indica que la imagen 3 presenta mas diseiio e hiperrealismo y

un 10.0% indica que la imagen 1 muestra lo mencionado. Por lo tanto, se demuestra que la




mitad de la muestra viene presentando sus disefios con una calidad intermedia en base a

realismo.

5.1.1.23 Indicador: Costo, tiempo y calidad
Los seis items representados mediante graficos y tablas de porcentajes, demuestra que,

un gran porcentaje de profesionales desarrolla ArchVIZ con hadwares de gama media, con
softwares piratas que en su mayoria les tomo aprender mds de un mes, de forma intermedia, y
que softwares como, Sketchup, Revit, Lumion y Vray son programas que cuentan con las
herramientas necesarias para el desarrollo de ArchVIZ.

« ITEM 13

Tabla 13. Caracteristicas de Sgfgvares para modelado 3D.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
3DS MAX 1 5.0% 5.0%
SKETCHUP 1" 55.0% 60.0%
REVIT 8 40.0% 100.0%
BLENDER 0 0.0% 100.0%
RHINO CEROS 0 0.0% 100.0%
ARCHICAD 0 0.0% 100.0%

TOTAL 20 100.0%

Tabla 14. Caracteristicas de Spfgvares para Renderizado.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
VRAY 8 40.0% 40.0%
UNREAL ENGINE 0 0.0% 40.0%
LUMION 8 40.0% 80.0%
CORONA 0 0.0% 80.0%
ENSCAPE 2 10.0% 90.0%
TWINMOTION 2 10.0% 100.0%

TOTAL 20 100.0%

Tabla 15. Caracteristicas de Softwares para Postproduccion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
PHOTOSHOP 19 95.0% 95.0%
GIMP 0 0.0% 95.0%
PHOTOSCAPE 1 5“‘/0 100.0%
PAINT.NET 0 0.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 13. Resultado dela pregunta 13 para el indicador Caracteristicas de Softwares




13. LQué softwares de modelado 3D utiliza frecuentements para
el d o de sus yel i da sztne?
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Grafico 14. Resultado dela pregunta 13 para el indicador Caracteristicas de Softwares
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Grafico 15. Resultado dela pregunta 13 para el indicador Caracteristicas de Softwares
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En las tablas y Grificos del ftem 13 de la encuesta sobre caracteristicas de softwares,
muestra que el software de modelado 3D con mas uso es Sketchup con un 55.0%, seguido de
un Revit con 40.0% y un 5.0% de profesionales utiliza 3Dsmax, y que para renderizar dichos
modelos un 40.0% utiliza v-ray y otro 40.0% Lumion, el restante 20.0% utiliza entre Enscape
y Twinmotion, en algunos casos algunos profesionales suelen utilizar softwares para la
postproduccion y en este caso, Photoshop es el programa mas utilizado con un 95.0% de los

profesionales, y solo un 5.0% que equivale a una persona utiliza Photoscape.

e ITEM 14




Tabla 16. Caracteristicas de Hadwares(procesador)

Frecuencia Porcentaje

INTEL I5 4 20.0%
INTEL 17 12 60.0%
INTEL 19 1 5.0%
RYZEN 5 0 0.0%
RYZEN 7 2 10.0%
RYZEN 9 1 5.0%
TOTAL 20 100.0%

Tabla 17. Caracteristicas de l-ajwam (Tarjeta grafica)

Frecuencia Porcentaje
TG DE 4 GB 7 35.0%
TG DE 6 GB 7 35.0%
TG DE 8 GB 2 10.0%
TG DE 12 GB 4 20.0%
TG DE 16 GB 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%
Tabla 18. Caracteristicas de I-ijam (RAM)
Frecuencia Porcentaje
RAM DE 8 GB 2 10.0%
RAM DE 12 GB 3 15.0%
RAM DE 16 GB 1 55.0%
RAM DE 32 GB 4 20.0%
TOTAL 20 100.0%

Tabla 19. Caracteristicas de l-hjwam (Estereoscopio)

Frecuencia Porcentaje
Sl 2 10.0%
NO 17 85.0%
NO CONOCE 1 5.0%
TOTAL 20 100.0%

Porcentaje
acumulado
20.0%

80.0%
85.0%
85.0%
95.0%
100.0%

Porcentaje
acumulado
35.0%

70.0%
80.0%
100.0%
100.0%

Porcentaje
acumulado
10.0%

25.0%
80.0%
100.0%

Porcentaje
acumulado
10.0%

95.0%
100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 16.

Resultado dela pregunta 14 para el item Procesador.
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En las tablas y graficos de item niimero 14, la encuesta sobre caracteristicas de los

componentes de hadwares, muestra que un 85.0% de profesionales utiliza entre i5, 17 e i9 siendo




el i7 el mds utilizado, y un 15.0% utiliza Ryzen 7 y 9, as{ mismo en un 70.0% el uso es de TG
con 4 y 6 GB, mientras que el 30.0% utiliza entre 8 y 12 GB. El uso de RAM con 16 GB es de
55.0%, mientras que el resto utiliza entre 8, 12 y 32. Existe un 90 0% de profesionales que no
utiliza o no conoce algin tipo de estereoscopio como herramienta de visualizacion y solo el
5.0% utiliza. Por lo tanto, esto demuestra que gran parte de los profesionales utiliza un
ordenador con componentes de gama intermedio basico, y que el uso de algiin tipo de

estereoscopio es casi nulo.

¢ ITEM 15
Tabla 20. Caracteristicas de l-wvam (licencias)

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

PAGO 2 10.0% 10.0%

CRACKEADO 16 80.0% 90.0%

LIBRE Y GRATIS 0 0.0% 90.0%

TOTAL 18 90.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Gratfico 20. Resultado dela pregunta 15 para el indicador Caracteristicas de Softwares.
15. iEn relacion a sus respusastas anteriores,
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En las tablas y grificos de item numero 15, en la encuesta sobre licencias y permisos,
muestra que un 80.0% de profesionales utiliza softwares piratas o crackeados, mientras que solo
un 10.0% para por una licencia. Por lo tanto, esto demuestra que existe un problema al momento

de la adquisicion de programas o softwares.

« ITEM 16
Tabla 21. Caracteristicas de Hadwares (usabilidad)

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado




UN SEMANA 0 0.0% 0.0%

UN MES 2 10.0% 10.0%
MAS DE UN MES 18 90.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 21, Resultado de la pregunta 16 para el indicador Caracteristicas de Softwares.

16. ;Cuanto tiem
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En la tabla y grdfico numero 16 sobre la usabilidad de los softwares para el desarrollo
de ArchVIZ, muestra que a un 90.0% de profesionales le tomo mas de un mes en aprender de
forma intermedia, los programas que usan con frecuencia, y un 10.0% le tomo una semana en

aprenderlo. Por lo tanto, esto demuestra que hay un déficit de aprendizaje. va que mds de un

mes.
ITEM 17
Tabla 22. Caracteristicas de Hadwares (Suficiencia del software de modelado 3d)

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

NO 4 20.0% 20.0%

MAS DE LO 5 25.0% 45.0%

NECESARIO (1]
Sl 11 55.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 22. Resultado de la pregunta 17 para el indicador Caracteristicas de Softwares,




17. ;Le parece a usted que el software de
modelado 3d y renderizado que utiliza, tiene
todas las herramientas necesarias para agilizar
el desarrollo de ArchVIZ?
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En la tabla y grafico del ftem nimero 17, sobre las herramientas necesarias dentro de
los softwares, muestra que un 80.0% de profesionales piensa que tiene lo necesario y mas de lo
necesario para generar ArchVIZ mientras que,un 20.0% piensa que no cuenta con lo necesario.
Por lo tanto. esto demuestra que los softwares tienen las herramientas necesarias para generar
ArchVI1Z.

o ITEM 18
Tabla 23. Caracteristicas de Hadwares (Suficiencia de motor griifico)
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
MAS DELO 0 0.0% 0.0%
NECESARIO
Sl 20 100.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 23. Resultado dela pregunta 18 para el indicador Caracteristicas de Softwares.

18. LEl entorno virtual del motor grafico que
utiliza frecuente, le permite comunicar el disefio y
la idea eficientemente a sus clientes?
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En la tabla y grafico numero 18 sobre la suficiencia de los motores grificos, muestra
que, paratodos los profesionales encuestados,los motores grdficos tienen lo necesario para sus

necesidades.

5.1.1.3 Dimensién: Hiperrealismo (PARA EL PROFESIONAL)
Los profesionales encuestados estdn utilizando técnicas avanzadas para mejorar la

representacion de detalles constructivos con el objetivo de aumentar el realismo y facilitar el
analisis de los proyectos. Estas t€cnicas incluyen el uso de la posicion y longitud correcta de la
camara, iluminacién realista mediante HDRI y la utilizacion de mapas para aumentar el
realismo. Estos esfuerzos han permitido a los profesionales obtener un alto nivel de comodidad
y satisfaccién emocional de los clientes, asi como garantizar que el disefio esté a su gusto.
Ademas, se ha demostrado que los diferentes tipos de visualizacién arquitectonica, como videos
y renders estdticos, tienen un impacto significativo en comparaciéon con los bocetos y
elevaciones vectoriales tradicionales, que son principalmente utilizados en el proceso creativo
inicial.

51.1.31 Indicador: Técnicas de modelado

Los tres items representados mediante graficos y tablas de porcentajes, demuestra que,
los profesionales encuestados estin utilizando la técnica de representar fielmente los detalles

constructivos para mejorar el realismo y el andlisis de estos.

e ITEM 19
Tabla 24. Técnicas de modelaa
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
Sl 11 55.0% 55.0%
HASTA CIERTO g 45.0% 100.0%
EUNTO
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 24. Resultado dela pregunta 19 para el indicador Técnicas de modelado.




19. +En el desarrollo de la escena 3D,
suele modelar fielmente los detalles v
camponentes en los acabados de
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En la tabla y grafico numero 19 sobre técnicas de modelado, muestra que mais de la
mitad con un 55.0% de profesionales modela ficlmente los componentes que existen en una
fachada, mientras que un 45.0% solo lo modela a medias. Por lo tanto, esto demuestra que las
buenas técnicas de modelado 3D se estdn aplicando en mds profesionales.

¢ ITEM 20
Tabla 25. Técnicas de modela&

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
Sl 15 75.0% 75.0%
HASTA CIERTO 5 25.0% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 25, Resultado dela pregunta 20 para el indicador Técnicas de modelado.
20. i Modelar correctamente una escena 3D
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En la tabla y grafico numero 20 sobre técnicas de modelado, muestra que mis de la
mitad con un 75.0% de profesionales creer que el modelar correctamente una escena mejora el
andlisis de la materialidad del disefio, mientras que un 25.0% piensa que solo mejora hasta

cierto punto de forma intermedia.




« ITEM 21
Tabla 26. Técnicas de modelaﬁ

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO Z 35.0% 35.0%
Sl 4 20.0% 55.0%
HASTA CIERTO 9 45.0% 100.0%
PUNTO
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 26. Resultado de la pregunta 21 para el indicador Técnicas de modelado.

21. ¢Durante el desarrollo de una
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En la tabla y grafico numero 21 sobre técnicas de modelado, muestra que solo un 20.0%
suaviza las aristas de cualquier componente, y un 80.0% no lo hace o solo lo hace a medias. Por
lo tanto, esto demuestra que la técnica de suavizar aristas para aumentar el realismo en un
render, no es aplicado por los profesionales encuestados.

5.1.1.32 Indicador: Factores de realismo

Los cnatro items representados mediante graficos y tablas de porcentajes, demuestra
que, gran parte de los encuestados conoce sobre posicién y longitudes correcta de la cdmara,

iluminando de forma realista mediante HDRI y la utilizacion de mapas para aumentar el

realismo.
¢ ITEM 22
Tabla 27. Factores de realismo
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
REFLEXIONES 7 35.0% 35.0%
DESPLAZAMIENTOS 6 30.0% 65.0%
Y NORMALES
SUCIEDAD 1 5.% 70.0%
DESCONOZCO 6 30.0% 100.0%

TOTAL 20 100.0%




Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 27. Resultado dela pregunta 22 para el indicador Factores de Realismo.
22 ¢En la etapa de texturizacion en motor gréafico,
suele utilizar alguno de estos mapas?
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En Ia tabla y grafico numero 22 sobre la utilizacién de mapas, muestra que un 30.0% de
los profesionales encuestados desconoce que son los mapas, y un 70.0% utiliza los mapas mas

conocidos. Por lo tanto, esto demuestra el conocimiento de configuracion de realismo es

regular.
« ITEM 23
Tabla 28. Factores de realismo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

MENOS DE 1.60 3 15.0% 15.0%

M.
1.60 M. 12 BOWO 75.0%
MAS DE 1.60 M. 5 25.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 28. Resultado dela pregunta 23 para el indicador Factores de Realismo.
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En la tabla y grafico numero 23 sobre la posicion de la cdmara, muestra que existe un
60.0% de profesionales que posiciona correctamente la cdmara al momento de renderizar,
mientras que un 40 0% lo ubica de forma deliberada sin conocimiento.

e ITEM 24

Tabla 29. Factores de realism

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
MENOS DE 22MM. 0 0.0% 0.0%
ENTRE 22MM. Y 17 85.0% 85.0%
45 MM. (1]
MAS DE 45 MM. 3 15.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en hase a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Gratfico 29. Resultado de la pregunta 24 para el indicador Factores de Realismo,

24 ,Durante la ubicacion y posicién de la
camara, que longitud focal suele configurar para la
escena, frente a un moedelo de un edificio de 5
pisos?

100% B5:0%
80%
60%
40% 15.00
20% 0.0% it
0%
MENOS DE ENTRE 22MM. ¥ MAS DE 45 MM
22MM. 45 MM

En la tabla y grafico numero 24 sobre la longitud focal, muestra un 85.0% de los
profesionales encuestado, tienen conocimiento de la longitud focal que deberia utilizarse para

obtener un render realista y solo un 15.0% utiliza mas de lo correcto.

e ITEM 25

Tabla 30. Factores de realismm

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
SOL POR 6 30.0% 30.0%
DEFECTQ
HDRI O 11 55.0% 85.0%
PARECIDOS
ILUMINACION 3 15.0% 100.0%
ARTIFICIAL

TOTAL 20 100.0%




Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 30. Resultado dela pregunta 25 para el indicador Factores de Realismo.
25. ¢ Durante de la evaluacion de luces y
sombras, mediante que hemramienta suele
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En la tabla y grafico numero 25 sobre la iluminacion global, muestra que un 55.0% de
modeladores utiliza HDRI o similares, y un 45.0% entre el sol por defecto y luz artificial,
demostrando que mis de la mitad de los encuestados utilizan HDRI o parecidos con la intencién
de conseguir mis realismo.

51.1.33 Indicador: Confort y satisfaccién

Los tres items representados mediante grificos y tablas de porcentajes, demuestra que,
los profesionales evidencian el confort y la satistaccion emocional de los clientes asi mismo
observan la seguridad de que el disefio estd a gusto de los clientes, estos son los efectos de los
diferentes tipos de visualizacidn arquitecténica, como los videos y renders estdticos,
confirmando también que los bocetos y elevaciones vectoriales tradicionales no general la
mismos efectos, si no es en los mismo profesionales en el proceso creativo inicial.

« ITEM 26
Tabla 31. Confort y salis['acci(’m

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
HASTA CIERTO 2 10.0% 10.0%
PUNTO
Sl 18 90.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 31. Resultado de la pregunta 26 para el indicador Confort y Satisfaccion.




26. Segln su experiencia como prolesional,
;representar la materialidad de la fachada por
medic de un render o video hiperrealista, crea
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En la tabla y grafico numero 26 sobre el confort emocional y seguridad. muestra que un
90.0% de los encuestados, confirma que un render o video crean emociones y genera seguridad
en los clientes, y solo un 10.0% confirman que hasta cierto punto de forma intermedia generan

dichas emociones.

o ITEM 27
Tabla 32. Confort y satisfacci(b
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
HASTA CIERTO 3 15.0% 15.0%
PUNTO 1]
Sl 17 85.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 32. Resultado dela pregunta 5 para el indicador Confort y Satisfaccién.
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En la tabla y grafico numero 27 sobre satisfaccion emocional, muestra que un 85.0% de

los encuestados creen que se produce una satisfaccion emocional en los clientes al ver las




imdgenes y videos hiperrealistas, mientras que un 15.0% indica que solo es hasta cierto punto
de forma intermedia.

e ITEM 28
Tabla 33. Confort y satisihcci(a

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
NO 2 10.0% 10.0%
HASTA CIERTO 16 80.0% 90.0%
PUNTO
Sl 2 10.0% 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 33. Resultado de la pregunta 28 para el indicador Confort y Satisfaccion.
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En la tabla y grafico numero 28 sobre satisfaccion emocional, muestra que un 80.0% de
los encuestados creen que un boceto a mano alzada produce satisfaccién emocional solo hasta
cierto punto de forma intermedia,un 10.0% piensa que si produce y el otro 10.0% restante cree
que no. Por lo tanto, esto demuestra que el boceto solo es una herramienta que ayuda mas al

profesional en su proceso de disefio que al mismo cliente.

5.1.14 Dimension: Aspectos de Comunicacion Grafica (PARA EL CLIENTE)

Los resultados de las encuestas indican que los clientes prefieren utilizar técnicas
avanzadas de visualizacién arquitecténica, como videos o imdgenes hiperrealistas, para poder
observar y evaluar con mayor precision los aspectos estéticos y funcionales de sus proyectos.
Ademas, se ha comprobado que los recorridos dindmicos e inmersivos generan una mayor
satisfaccidén y complacencia en los clientes, gracias al alto nivel de realismo y disefio en estas

téenicas. Asimismo, también se ha observado que las imagenes digitales estdticas son efectivas




en generar satisfaccion y complacencia, siendo el disefio el factor principal y el nivel de
realismo un complemento importante.

5.1.14.1 Indicador: Aspectos de comunicacion grafica
Los cuatro items representados mediante grificos y tablas de porcentajes, demuestra

que, gran parte de los encuestados prefiere visualizar sus proyectos mediante videos o imdgenes
hiperrealistas ya que estos grificos les permiten observar y evaluar con mucha mds precision
los aspectos de la fachada como la materialidad, formas, estilos y la misma iluminacion,
mostrando la misma importancia al disefio de la fachada como al mismo disefio funcional de
los espacios.

« ITEM 1
Tabla 34. Aspectos de comunicacion grifica.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
PLANO
TRADICIONAL 5 16.7% 16.7%
ILUSTRACION
ARTISTICA 1 33% 20.0%
RENDER
ESTATICO 15 50.0% 70.0%
REALIDAD
VIRTUAL 9 30.0% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

1
Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 34, Resultado de lapregunta 1 para el indicador Aspectos de la comunicacion Grafica.
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En la tabla y grafico numero 29 sobre preferencias de visualizacién, muestra que un
50.0% de los clientes encuestados les parece mejor visualizar sus disefios mediante realidad
]

virtual, un 30.0% mediante renders estéticos y el otro 20.0% pretiere de la forma tradicional




mediante planos vectoriales y bocetos. Por lo tanto, que més de la mitad de los encuestados
prefiere visnalizar sus disefios mediante visualizacién arquitecténica moderna.

e ITEM2

Tabla 35. Aspectos de comunicacion grifica.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
MATERIALIDAD
Y COLORES 1 23.3% 23.3%
FORMA 5 16.7% 40.0%
ESTILOS 7 23.3% 63.3%
ILUMINACION
DEL EDIFICIO 3 10.0% 73.3%
‘TODOS 8 26.7% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 35. Resultado de la pregunta 2 para el indicador Aspectos de la comunicacion Grafica.
(En que aspecto del disefio de fachada

residencial exclusivamente se enfoco, durante
la OBSERVACION de las imagenes y video?

100°
80
60%
40 233 T 23.3% 26.7
: 10.0%
209 = i
0% | | —1
. ‘S"\ i F‘.% \D :"\%
L oy ol Y Y
W :} A el OQ
&<’Q « (LG &5\&
& Y
2 \

En la tabla y grafico numero 30 sobre enfoque y observacion, muestra que el enfoque
fue de 73.3% en los aspectos de materialidad, forma, estilos e iluminacién, y solo un 26.7% se
enfoco en todos los aspectos.

« ITEM 3
Tabla 36. Aspectos de comunicacion griafica (pregunta 31).

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
MATERIALIDAD
Y COLORES 5 16.7% 16.7%
FORMA 5 16.7% 333%
ESTILOS Il 36.7% 70.0%
ILUMINACION
DEL EDIFICIO 2 6.7% 76.7%
TODOS 7 23.3% 100.0%

TOTAL 30 100.0%




Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 36. Resultado de la pregunta3 para el indicador Aspectos de la comunicacion Grafica.
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En la tabla y grafico numero 31 sobre la evaluacion de aspectos de disefio, muestra que
un 36.7% de los encuestados evaluaron mis el estilo del disefio, y solo un 23.3% evalda en su
totalidad todo el disefio, el resto evalué la materialidad, forma e iluminacion. Por lo tanto, se
demuestra que el estilo es importante en la comunicacién grifica.

¢ ITEM 4
Tabla 37. Aspectos de comunicacion grifica.

Porcentaje
2 _Frecuencia Porcentaje _acumulado
POCO
IMPORTANTE 0 0.0% 0.0%
MISMA
IMPORTANCIA 21 70.0% 70.0%
MAS
IMPORTANTE 9 300% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 37. Resultado de la pregunta 4 para el indicador Aspectos de la comunicacion Grifica.




¢(Es mas imporiante para usted, el diseho
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En la tabla y grafico numero 32 sobre importancia del discfio de fachadas, muestra que
un 70.0% de los participantes le dan la misma importancia al disefio de la fachada como al
diseno funcional de los espacios, y solo un 30% piensa que tiene mayor importancia el diseno
de fachada.

5.1.1.42 Indicador: Efectos de recorridos dinamicos e inmersivos.

Los tres items representados mediante graficos y tablas de porcentajes, demuestra que,
los efectos positivos como la satisfaccion y complacencia se logré por medio de los videos y

recorridos, teniendo en cuenta que los factores principales de estos son el disefio y el nivel de

realismo.
o ITEM 5
Tabla 38. Efectos de recorridos dinAmicos e inmersivos
Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 15 50.0% 50.0%
NIVEL DE
REALISMO 13 43 3% 03.3%
NINGUNA 1 3.3% 96.7%
TODAS 1 .3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 38. Resultado de lapreguntas para el indicador Aspectos de la comunicacion Grafica.
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En la tabla y grafico numero 33 sobre recorridos dindmicos e inmersivos, muestra que

un 50.0% de los encuestados mostraron satisfaccion con el disefio de la fachada, el 43 3% con

el nivel de realismo, un 3.3% ningiin aspecto le causo satisfaccién, y un 3.3% le causo

satisfaccion todo. Por lo tanto, esto demuestra que el video interactivo e inmersivo. es una

herramienta efectiva para generar satisfaccion.

¢ ITEM 6
Tabla 39. Efectos de recorridos dindmicos e inmersivos
Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 6 20.0% 20.0%
NIVEL DE
REALISMO 8 26.7% 46.7%
NINGILINA 16 fﬂdb}}: 100.0%
TODAS 0 0.0% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 39. Resultado de la pregunta 6 para el indicador Aspectos de la comunicacion Gritica.
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En la tabla y grafico numero 34 sobre efectos de recorridos dindmicos e inmersivos,

muestra que a un 53.3% le causo insatisfaccion ningiin aspecto del video, un 26.7% el nivel de

realismo, un 20.0% el disefio.

o ITEM7
Tabla 40. Efectos de recorridos dindmicos e inmersivos.
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 9 30.0% 30.0%
NIVEL DE
REALISMO 12 40.0% 70.0%
NINGUNA 5 1665{; 86.7%
TODAS 4 13.3% 100.0%




TOTAL 30 100.0%
Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 40. Resultado de la pregunta 7 para el indicador Aspectos de la comunicacién Grifica.
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En la tabla y grafico numero 35 sobre efectos de recorridos dinamicos e inmersivos,
muestra que a un 40% le complacio el nivel de realismo, a un 30% el disefio y un 13.3% todo,

y solo un 16.7% ningtin aspecto pudo causarle complacencia.

5.1.143 Indicador: Efectos de imagenes digitales estaiticas.

Los tres items representados mediante grificos y tablas de porcentajes, demuestra que,
los efectos positivos como la satisfaccion y complacencia se logré por medio de las imdgenes
o renders estaticos, teniendo en cuenta que los factores principales que generaron dichas
reacciones son el disefio en un gran porcentaje y el nivel de realismo como un complemento.

e ITEM 8

Tabla 41. Imigenes digitales estiticas

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 17 56.7% 56.7%
NIVEL DE
REALISMO 6 20.0% 76.7%
NINGUNA 3 10“/5 R6.7%
TODAS 4 13.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.
Grafico 41, Resultado dela pregunta 8 para el indicador Efectos de Imagenes Estiticas,
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En la tabla y grafico numero 36 sobre satisfaccién y conformidad,, muestra que un 56.7%
demostro satisfaccion y conformidad viendo el diseno, un 20% el nivel de realismo. el 13.3%
todos los aspectos y solo un 10% no generaron satisfaccion.

« ITEM 9
Tabla 42. Imagenes digitales estiticas

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 2 6.7% 6.7%
NIVEL DE
REALISMO 1 3.3% 10.0%
NINGUNA 27 9()“% 100.0%
TODAS 0 0.0% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 42. Resultado dela pregunta 9 para el indicador Efectos de Imigenes Estéticas.
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En la tabla y grafico numero 37 sobre satisfaceién emocional, muestra que un 90% de
los encuestados no genero insatisfaccién al momento de observarla imagen o Renders estiticos,

un 6.7% le causo insatisfaccién el disefio y el 3.3% restante ¢l nivel de realismo.




e ITEM 10
Tabla 43. Imagenes digitales estiticas

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
EL DISENO 17 56.7% 56.7%
NIVEL DE
REALISMO 7 23.3% 80.0%
NINGUNA 3 10“/&; 90.0%
TODAS 3 10.0% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 43. Resultado dela pregunta 10 para el indicador Efectos de Im#genes Estiticas.

¢En relacion con la segunda pregunta, qué
aspecto de la IMAGEN ESTATICA,
particularmente causo en usted
“COMPLACENCIA” y supero sus expectativas al
observarlo?

100%
80% —
o 56.7%
B0%
40% 0339,
2084 10.0% 10.0%
0% ‘ ] | 1 0 |
EL DISENQ NIVEL DE NINGUNA TODAS

REALISMO

En la tabla y grafico numero 38 sobre complacencia emocional, muestra que un 56.7%
genero complacencia al enfocarse en el disefio de la fachada, el 23.3% al enfocarse en el nivel
de realismo, un 10.0% al enfocarse en todo, solo un 10.0% no le genero complacencia ningtin

aspecto.

5.1.1.5 Dimension: Confort visual (PARA EL CLIENTE)

Los resultados de la encuesta indican que los clientes encuestados consideran importante
la representacién realista de la materialidad en los proyectos de arquitectura, ya que esto les
permite diferenciar y evaluar la variedad de materiales en el diseno de la fachada generando un
confort en ellos. Ademis, se ha observado que la percepcion luminica también es considerada
importante para generar confort emocional en los clientes. Sin embargo, casi la mitad de
encuestados expresaron su inconformidad con la falta de orientacién y asesoramiento adecuado
en cuanto al estilo arquitecténico de las fachadas, opinando que es necesario que todo

proyectista brinde este tipo de asesoramiento.

5.1.1.51 Indicador: percepcion de la materialidad.
Los cuatro items representados mediante grificos y tablas de porcentajes, demuestra

que, la percepcién correcta de la materialidad se da a cabo mediante los Renders y videos con




un nivel alto de realismo, siendo este aspecto importante para los encuestados ya que mediante
esto pueden diferenciar la variedad de materiales en el disefio de la fachada.

e ITEM 11

Tabla 44. Percepeion de la materialidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
NO 2 6.7% 6.7%
HASTA CIERTO
PUNTO 8 66“% 7336
51 20 26.7% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracién propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 44. Resultado dela pregunta 11 para el indicador percepcion de la materialidad.
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En la tabla y grafico numero 39 sobre percepcion de la materialidad, muestra que un
66.7% indica que, si puedo visualizar correctamente la variedad de materiales y en los acabados
de construccion, un 26.7% visualizo hasta cierto punto de forma intermedia y un 6.7% no logro
visualizar correctamente.

¢ ITEM 12
Tabla 45. Percepcion de la materialidad

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 2 6.7% 6.7%
HASTA CIERTO
PUNTO 12 40 0% 46.7%
SI 16 53.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 45. Resultado dela pregunta 12 para el indicador percepcion de la materialidad.
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En la tabla y grafico numero 40 sobre percepcion de la materialidad, muestra que un
53.3% indica que, si puedo visualizar correctamente la variedad de materiales y en los acabados
de construccion, un 40.0% visualizo hasta cierto punto de forma intermedia y un 6.7% no logro

visualizar correctamente.

« ITEM 13
Tabla 46. Percepcion de la materialidad
Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

NO 11 233% 23.3%

HASTA CIERTO

PUNTO 14 46@ 70.0%

SI 5 30.0% 100.0%

TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 46. Resultado de la pregunta 13 para el indicador percepcion de la materialidad.
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En la tabla y grafico numero 41 sobre percepcion de la materialidad con ilustraciones y
elevaciones tradicionales, muestra que un 16.7% indica que, si puedo visualizar correctamente
la variedad de materiales y en los acabados de construccion, un 46.7% visualizo hasta cierto

punta de forma intermedia y un 36.7% no logro visualizar correctamente.




e ITEM 14

Tabla 47. Percepeion de la materialidad

18] Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 1 3.3% 33%
HASTA CIERTO
PUNTO 5 lﬁWo 20.0%
SI 24 80.0% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 47. Resultado de la pregunta 14 para el indicador percepcion de la materialidad.
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En la tabla y grafico numero 42 sobre percepcion de la materialidad, muestra que un
80.0% de los encuestados creen que el realismo es importante para poder percibir correctamente
los acabados de construccion, un 16.7% crea que regularmente importante. v un 3.3% dice que

no es importante.

5.1.1.52 Indicador: Iluminacién artificial de la fachada.

Los tres items representados mediante graficos y tablas de porcentajes, demuestra que,
la percepcion luminica es importante y por eso al momento de disefiarlo, analizarlo y mostrarlo
al cliente, ya que para los encuestados es un factor importante que deberia ser visualizado y
apreciado por medio de imagenesy videos, y asi generar confort emocional en ellos.

« ITEM 15

Tabla 48. Hluminacion Artificial de la Fachada.
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
HASTA CIERTO
PUNTO -] 16.7% 16.7%

SI 25 83.3% 100 .0%




TOTAL 30 100.0%
Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,

Grafico 48, Resultado de la pregunta 15 Percepcion Luminica.
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En la tabla y grafico numero 43 sobre percepcion luminica, muestra que un 83.3% de
los encuestados les importa mucho el poder observar el disefio y andlisis de la iluminacién
artificial en una fachada, 16.7% indica que es importante hasta cierto punto de forma
intermedia.

e ITEM 16

Tabla 49, Iluminacién Artificial de la Fachada.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 1 3.3% 33%
HASTA CIERTO
PUNTO 7 23.3% 26.7%
SI 22 73.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 49, Resultado dela pregunta 16 Percepcion Luminica.
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En la tabla y grafico numero 44 sobre percepcion luminica, muestra que un 73.3% indica
que para poder visualizar mejor la iluminacion artificial de una fachada es mejor verlo a traveés
de imdgenes y videos hiperrealistas, un 23.3% indica que es solo hasta cierto punto de forma
intermedia es mejor verlo mediante estos tipos de ArchVIZ y un 3.3% indica que no es
importante verlo por medio de estos grificos.

o ITEM 17
Tabla 50. lluminacion Artificial de la Fachada.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
HASTA CIERTO
PUNTO 7 23“& 23.3%
SI 23 76.7% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 50. Resultado dela pregunta 17 Percepcion Luminica.
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En la tabla y grafico numero 45 sobre percepcion luminica, muestra que un 76.7% indica
que la iluminacién de una fachada genera confort emocional en ellos, un 23.3% indica que la

tluminacion genera de forma intermedia confort emocional.

51.1.53 Indicador: Estilo de La Fachada.

Los cuatro items representados mediante grificos y tablas de porcentajes, demuestra
que, son pocos los proyectistas que brindan la orientacion y asesoramiento correctamente sobre
el estilo arquitectonico de la fachada y que casi en su totalidad de los encuestados opinan que
es necesario que todo arquitecto deberia brindar ese tipo de asesoramiento, generando un tipo
de inconformidad en casi la mitad de los encuestados.

« ITEM 18
Tabla 51. Estilo de la fachada

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
NO 7 23.3% 23.3%
HASTA CIERTO
PUNTO 10 33“& 56.7%
SI 13 43.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 51. Resultado de la pregunta 18 Estilo de la Fachada.
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En la tabla y grafico numero 46 sobre percepcion de estilos, muestra que un solo un
43.3% indica que tuvo un asesoramiento previo sobre estilos por parte de su arquitecto. un
33.3% tuvo un asesoramiento a medias y un 23.3 no tuvo asesoramiento.

e ITEM 19




Tabla 52. Estilo de la fachada

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 0 0.0% 0.0%
HASTA CIERTO
PUNTO 5 16“&; 16.7%
SI 25 83.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.
Grafico 52. Resultado de la pregunta 19 Estilo de la Fachada.
+Cree usted que debid tener algin tipo de

asesoramiento y orientacion sobre estilos y
tendencia, por parte de su arquitecto?

109 83.3%
80%
60%
40
16.7%
20%
0.0 | |
0
NO HASTA GIERTQ sl

PUNTO

En la tabla y grafico numero 47 sobre percepcion de estilos, muestra que un 83.3% cree
que todo arquitecto proyectista deberfa asesorar sobre el estilo de la fachada a sus clientes y un
16.7% cree que solo es necesario un asesoramiento a medias.

e ITEM 20

Tabla 53. Estilo de la fachada

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 3 10.0% 10.0%
HASTA CIERTO
PUNTO 10 33.3% 43.3%
SI 17 56.7% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019.

Grafico 53. Resultado dela pregunta 20 Estilo de la Fachada.




LEsta usted conforme con el diseiio y el estilo
actual de la fachada de su edificio?

100%
80%
58 7%
60% 56,7
20% 10.0% | }
0% I ] i i .
NO HASTA CIERTO S
PUNTO

En la tabla y grafico numero 48 sobre percepcion de estilos, muestra que un 56.7% poco
mads de la mita estd conforme con el disefio de su fachada, un 33.3% esta no tan convencido del
disefio y un 10.0% no estd conforme.

e ITEM 21
Tabla 54. Estilo de la fachada

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
NO 2 6.7% 6.7%
HASTA CIERTO
PUNTO 3 lUWb 16.7%
SI 25 83.3% 100.0%
TOTAL 30 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a resultados procesados con Microsoft Excel 2019,
Grafico 54. Resultado dela pregunta 21 Estilo de la Fachada.
¢Sl tuviese que remodelar la fachada actual de su

edificio, lo haria por medio de imagenes, videos y
recorridos virtuales hiperrealistas?

100%
83.3%

80

60%

40%

20% 6.7% 10.0%

D% [ J
NO HASTA CIERTO S

PUNTO

En la tabla y grafico numero 49 sobre percepcion de estilos, muestra que un 83.3%
considera utilizar los videos e imégenes hiperrealistas en caso de que consideren remodelar su

fachada, un 10.0% lo considera a medias y un 6.7% no lo considera utilizar.
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CAPITULO VI: CONTRASTACION DE HIPOTESIS
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CONTRASTACION DE HIPOTESIS
531

Hipdétesis Especifica 1 plantea lo siguiente:

Los softwares mds utilizados por los proyectistas son inadecuados para en el desarrollo
de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién para el disefio de fachadas

residenciales caso Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo.

A continuacion, presentamos el proceso de validacion de la misma a través del

siguiente cuadro.

Tabla de variable y dimensiones:

DI T MR B|E
ME E
NSl INDICAD M 1 2 3 4
6N  OR
REPRESE | X
NTACIG
N
GRAFIC X
A
3 X
v
w
=
o
=
&
Q
v
EVALUA 4 X
CION
GRAFIC
6 X

M= Malo; R= Regular; B=Bueno; E=
Excelente

CONCLUSION POR INDICADOR
para la dimensidn scftwares el indicador
de representacion grafia, en su item 1
con un rango de 50% a 80% , demuestra
que el render estatico es bueno en lo que
corresponde a el tipo de visualizacion
parael disefio y analisis de la fachada, en
el item 2 con un rango de 80% a 100%
demuestra también que el render
estatico es excelente para comunicar el
disefio de la fachada a los clientes, asi
mismo el ftem 3 nos muestra que en un
rango de 40% a 50%, el dibujo a mano
alzada es una representacion
insuficiente para comunicar el disefio de
la fachada a los clientes en relacion a sus
componentes.

Parala dimensién softwares, el indicador
evaluacion grafica, en su item 5 con un
rango de 80% a 100%, muestra que el
analisis de la materialidad de la fachada
es importante, también el item 7 con un
rango de 50% a 80% demuestra que la
realidad aumentada  mejora |2
evaluacion y comunicacion con el cliente
a diferencia de la magueta fisica, asf
mismo el item 6 en un rango de 40% a
50% demuestra que la frecuencia es

DECISION

Dado que el

item 17
demuestra

que para un
100% de los
encuestados,
todos los
softwares

tienen lo
necesario para
desarrollar

ArchVIZ, y que
seglin los

resultados del
item 9, item 10
e [tem 11,
estan dentro
de los costos y
tiempos

estandares, vy
que comao
consecuencia
el item 18
muestra gue
estas calidades
son suficientes
en un 100%

CONCLUSION
POR
DIMENSION

En
consecuencia,
los softwares
utilizados por
los
proyectistas
son adecuados
para el
desarrollo de
ArchVIZ como
herramienta
proyectual y
de interaccidn
para el disefic
de fachadas

residenciales.




COSTO,
TIEMPO
]
CALIDA
D

CARACT
ERISTIC

AS DE
SOFTW

ARES

7

10

regular en la entrega de los documentos
ejecutivos en base a materialidad vy
detalles constructivos para la correcta
ejecucion.

Parala dimensidn softwares el indicador
de costo tiempo y calidad, en su iterm 9
con un rango de 50% a 80% demuestra
que los tiemposempleados en unrender
estatico para una determinada escena
en este caso el de un edificio de 5 pisos
con 10 m de ancho, son buenos, ya que
paraun 75% de encuestados les toma de
entre uno a tres dias el disefiar, modelar
y renderizar dicha escena 3D. el item 11
enun rango de 50% a 80% que los costos
por dicho proceso son buenos, ya que un
70% de los participantes cotiza de entre
s/. 500.00 a s/. 1000.00, se podria decir
que los costos estan alineados con los
tiempos de trabajo, el item 12, con un
rango de 40% a 50% es resultado es
regular, ya que en la eleccion de la
imagen con mas disefio y realismo, fue
una imagen de calidad intermedia,
siendo escogida por un 50% de los
encuestados, sin embargo existe un 35%
de los encuestados que eligio la imagen
3, siendo esta la de mejor calidad en
disefio y realismo, por lo tanto se
concluye que los tiempos, costos estan
alineados y que los resultados en
cuestion de calidad estan de alguna
manera alineadas con los otros dos
factores que componen al indicador
costo, tiempoy calidad.

Parala dimension Softwares el indicador
caracteristicas de softwares en su item
14 con un rango de 50% a 80% se
demuestra que los componen del
ordenador que utilizan los profesionales
encuestados son buenos ya que un 75%
de ellos cuenta con un ordenador de
gama media, que es lo suficiente para
realizar renders estdticos incluso
animaciones, el {tem 13 nos muestra en
unrango de 50% a 80% que los softwares
utilizados por los profesionales son
buenos ya que el grafico 13 muestra un
55% de ellos utilizando SketchUp como
software de modelado 3D y un 80%
utiliza V-ray y Lumion como motor de

para sus
clientes.  Sin
embargo, el

item 12
muestra que la
calidad de

ArchVIZ en un
60% son Malas
y  regulares,
demostrando

que, se
rechaza la
hipotesis  del
investigador




18 X rendering, un 95% utiliza Photoshop
para una posible postproduccion del
Render. Los softwares seleccionados por
los encuestados tienen  algunas
caracteristicas y particularidades, como
que muchos de los softwares son e pago,
yque el item 15 conrango de 0% a 40%,
muestra a un 80% de los profesionales
utilizando softwares Crackeados o
piratas, demostrando que solo existe un
aspecto de los softwares que es negativo
y son los precios por adquirir softwares
originales y legales, sin embargo, otros
aspectos como la usabilidad de los
softwares el item 16 en un rango de 50%
a 80% muestra que a un 90% de los
participantes les tomo manejar los
softwares de forma intermedia mis de
unmes, siendo esto bueno, ya que por lo
general la mayoria de estos softwares al
contar con muchas extensiones vy
herramientas toman mas tiempo de
aprender esto varia depende de lo que
se quiere modelador o renderizar, en el
caso de Sketchup se podria decir que
usabilidad es la mejor en comparacion a
los otros programas, sin embargo
SketchUp también se vuelve complejo
segun los requerimientos de modelado
ya que esta cuenta con muchos Plugin o
extensiones especificas para algunas
tareas, por lo tanto la usabilidad en
relacién a los resultados son buenos, el
item 18 con un rango de 80% a 100%
muestra que un 100% de los
encuestados manifestar que los motores
graficas que suelen utilizar son eficientes
para comunicar la idea y el disefio.

5.3.2 Hipétesis Especifica 2 plantea lo siguiente:

El hiperrealismo es un factor fundamental para la constitucién de ArchVIZ como
herramienta proyectual y de interaccion para el disefo de fachadas residenciales caso
Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo.

A continuacidn, presentamos el proceso de validacidn de la misma a través del siguiente

cuadro.

Tabla de variable y dimensiones:




DI

HIPERREALISMO

INDICADOR

TECNICAS DE
MODELADO

FACTORES DE
REALISMO

P

19

20

21

it

M

=2 m

CONCLUSION POR INDICADOR

Para la dimension Hiperrealismo el
indicador técnicas de modelado en
su, itern 20 con un rango de 50% a
80% muestra a un 75% de los
participantes manifestar que
modelar correctamente mejora el
analisis y evaluacion de la forma y la
materialidad, sin embargo el item 19
con un rango de 50% a 80% muestra
que un 55% de los encuestados
modela fielmente los detalles y
componentes en los acabados de
construccion, y que en rango de 50%
a80% el item 21 muestraa un65%de
profesionales que redondea las
aristas de los componentes de una
escena, por lo tanto para un poco
mas de la mitad de los encuestados
las técnicas de modelado 3d si
importan y si lo estan aplicando.

Para la dimension Hiperrealismo el
indicador técnicas de modelado en
su, item 22 con un rango de 50% a
80% muestra que un 70% de
encuestados utiliza mapas PBR
siendo esto bueno para mejorar el
realismo de las superficies ademas
este tipo de mapas ayuda muchas
veces a optimizar el modelo 3D ya
que estos generan volumetria través
de los contrastes de luces y sobras en
las imagenes evitando generar
geometria real y del mismo modo, el
item 25 con un rango de 50% a 80%
muestra que es bueno que un55%de
encuestados, utiliza imagenes HDRI o
parecidos para la iluminacion de las
escenas 3D ya que la iluminacién
mediante estas imagenes generan
resultados mas realistas con los
reflejos proyectados en todas las
superficies, ademas de que estas
cuentan con contexto y entorno,
también que no necesita mucha
configuracion. otro de los factores de
realismo es la posicion y enfoque de
la cama, mostrando el item 23 en un
rango de 50% a 80% gue es bueno

DECISION

Dado que
para un
75%(item20)
de
encuestados
es importante
las técnicas
de modelado
3D, un
70%(item22)
aplica mapas
PBR y que
para un
90%|item26)
v 85(item27)
el
hiperrealismo
genera
confort y
satisfaccion
emocional a
través de los
formatos de
videoy
renders
hiperrealistas,
seacepta la
hipotesis del
investigador.

CONCLUSION
POR
DIMENSION
En
consecuencia,
el
hiperrealismo
es un factor
fundamental
que constituye
al Archviz
como
herramienta
proyectual y de
interaccién
para el disefio
de fachadas
resmidenciales.




CONFORT Y
SATISFACCION

28

que un 60% de encuestados
posicione la cama a una altura de
1.60 m. promedio, se recomienda
esta altura ya que por lo general las
fotografias  arquitectdnicas  son
capturadas a esa altura y que para
complementar, el item 24 con un
rango de 50% a 80% muestra
también gque esta bien que un 85% de
ellos configure una longitud focal de
entre 22mm. y 45 mm. ya que por lo
general el ojo humano tiene una
longitud focal de 22Zmm. y es
recomendable que las renders
generados tengan una longitud focal
parecida para que pueda el cerebro
procesarlo mas rapido.

Para la dimension hiperrealismo el
indicador confort y satisfaccion en su,
item 26 con un rango de 80% a 100%
muestra que es excelente que un
90% de los encuestados manifiesten
con su experiencia que representar la
materialidad de la fachada mediante
un render o video hiperrealista

genera confort emocional vy

seguridad en los dlientes, el [tem 27
con un rango de 80% a 100% muestra
también gue es excelente gue un
85% de los participantes manifieste
que los renders y videos
hiperrealistas general satisfaccion
emocional.

5.3.3 Hipotesis Especifica 3 plantea lo siguiente:

LLa comunicacion grifica mejora aplicando ArchVIZ como herramienta proyectual y de
interaccion para el disefio de fachadas residenciales en la Urbanizacién Alto la Merced

— Huancayo

A continuacion, presentamos el proceso de validacion de la misma a través del siguiente

cuadro.

Tabla de variable y dimensiones:

DI INDICAD | T

OR E
(%]
Z Z ASPECTO !
o Q
ST sDE
8d

MR B E
1(2/3|4

Parala dimension comunicacion grafica el
indicador aspectos de comunicacion un 100% item consecuenci

CONCLUSION POR INDICADOR

DECISION CONCLUSION
POR
DIMENSION

Dado que para  En




COMUNI 2 grafica en sy, item 1 conun rango de 50% 2 y item 3 de a, la
CACION a 80% muestra que es bueno que un 50% los comunicacié
GRAFICA de los propietarios les parezca mejor el encuestados n grafica
3 render estatico paraanalizar y entenderel se les hizo facil mejora, con
disefio, el item 2 con un rango de 80% a l|a ohservacion la aplicacion
100% muestra que es excelente que un y evaluacion de ArchVIZ
4 73.3% lograra observar con claridad delos aspectos como
aspectos como materialidad, color, forma, del disefio a herramienta
estilos e iluminacién, del render y video, través de los proyectual y
del mismo modo el item 3 con unrangode videos y de
80% a 100% muestra que es excelente que Renders, y que  interaccion
un 76.7% de los propietarios lograran como efecto para el
evaluar aspectos de materialidad, color, un 83.3%item disefio de
forma, estilos e iluminacién del rendery 7 guedo fachadas
videos. complacido residenciales
EFECTOS 5 Para la dimension comunicacién graficael con el Video y  caso
DE indicador efectos de recorrido dindmico un 90%item10 Urbanizacion
RECORRI en su item 5 con rango de 80% a 100% complacido Alto La
DO 6 muestra que es excelente queenun96.7% por en el Merced.
DINAMIC de encuestados se haya generado Render, se
0 = satisfaccion por medio del video, asi acepta la
J mismo el item 3 con un rango de 80% a hipdtesis  del
100% demuestra que también es investigador.
excelente que un 86.7% de los
propietarios muestren complacencia al
ver estos videos en relacion al disefio y
nivel de realismo.
EFECTOS & X Parala dimension comunicacion grafica el
DE indicador efectos de renders estdticos en
RENDERS su item 8 con un rango de 80% a 100%

ESTATICO 9 X muestra que es excelente que un 90% de

S los encuestados muestren satisfaccion en
relacion al disefio y nivel de realismo de
los renders observados, del mismo modo
el item 10 con un rango de 80% a 100%
muestra que es excelente que un 90% de
los encuestados muestren complacencia
al observar el render en relacion al disefio
y el nivel de realismo.

Hipoétesis Especifica 4 plantea lo siguiente:
El confort visual mejora aplicando ArchVIZ como herramienta proyectual y de
interaccion para el disefio de fachadas residenciales en la Urbanizacion Alto la Merced
— Huancayo

A continuacién, presentamos el proceso de validacién de la misma a través del siguiente

cuadro.

Tabla de variable y dimensiones:




DI

CONFORT VISUAL

INDICADO
R

PERCEPCI

ON DE LA

MATERIAL
IDAD

ILUMINAC
ION
ARTIFICIAL
DE LA
FACHADA

ESTILO DE
LA
FACHADA

12

15

16

18

19

CONCLUSION POR INDICADOR

Para la dimension confort visual el
indicador percepcion de la materialidad
ensu item 11 con un rango de 50% a 80%
muestra que es bueno que un 66.7% de
los encuestados hayan podido percibir y
distinguir correctamente |a variedad de
materiales representado mediante un
Render, el item 12 con rango de 50% a
80% muestra también que esta bien que
un 53.3% de los encuestados hayan
podido percibir y distinguir
correctamente la variedad de materiales
representado mediante un video y que el
item 14 remarque con un rango de 88% a
100% que estd bien que un 80% de los
propietarios manifiesten que el realismo
es importante para una mejor percepcion
de la materialidad.

Para la dimension confort visual el
indicador iluminacion artificial de la
fachada en su itern 15 con un rango de
80% a 100% muestra que es excelente que
para un 83.3% de los encuestados es
importante el disefio y analisis de la
iluminacion artificial en la fachada, y que
el medio correcto para visualizarlo son los
renders y videos hiperrealistas, asi pues el
item 16 con un rango de 50% a 80%
muestra que es bueno gque un 73.3%
prefiera visualizar por estos medios, el
iteml7 con un rango de 50% a 80%
muestra que es bueno que un 76.7% de
los propietarios muestren confort
emocional antes de ingresar y después de
ingresar a su domicilio en horas de la
noche.

Para la dimension confort visual el
indicador estilo de fachada en su item 18
con un rango de 40% a 50% muestra que
es bueno que un 76.6% de los
encuestados haya tenido una asesoria u
orientacion sobre estilos por parte su
arquitecto, em item 19 con rango de 88%
a 100% muestra que es excelente que
para un 100% de encuestados es
importante que un arquitecto o
proyectista asesore al cliente sobre
estilos, y en consecuencia el ftem 20 con

DECISION

Dado que para
un 80%itemld
de los
encuestados,
el
hiperrealismo
mejora la
percepcion de
la
materialidad, y
un
73.3%item16
prefiere
observar
analizar el
disefio de la
iluminacion
artificial de la
fachada
mediante
Renders e
Imagenes
Hiperrealistas,
se acepta la
hipdtesis  del
investigador.

CONCLUSION
POR
DIMENSION

En
consecuenci
a, el confort
visual
mejora, con
la aplicacion
de  ArchViZ
como
herramienta
proyectual y
de
interaccion
para el
diseno de
fachadas
residenciales
caso
Urbanizacion
Alto La
Merced.




DI
ME
NSI
ON

SOFTWARES

HIPERREALISMO

un rango de 50% a 80% muestra que es
bueno que un 56.7 % de los propietarios
encuestados en esta urbanizacion estén
conforme con su disefio de fachada.

5.3.5 Hipotesis General plantea lo siguiente:

ArchVIZ se constituye como mejor herramienta proyectual y de interaccion para el

disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo.

A continuacién, presentamos el proceso de validacidn de la misma a través del siguiente

cuadro.

Tabla de variable y dimensiones:

CONCLUSION
En consecuencia, los
softwares utilizados por
los  proyectistas  son
adecuados para el

desarrollo de ArchVIZ

como herramienta
proyectual y de
interaccion  para el
diseno de fachadas

residenciales.

En consecuencia, el
hiperrealismo es un
factor fundamental que
constituye al  ArchVIZ
tomo herramienta
proyectual y de

VARI

m

ARCHVIZ COMO HERRAMIENTA PROYECTUAL Y DE

INTERACCION

DECISION

Segun el item 7 un 55% de los encuestados les
parece mejor utilizar la realidad aumentad que
un magueta fisica, ya gque estas son mas
eficientes, precisas y mejores para la
comunicacion e interaccion con el cliente, un
35% piensa gue es Util solo hasta cierto punto,
del mismo modo el item 28, muestra que el
dibujo a mano alzada solo genera confort
emocional de forma incompleta para un 80%
de profesionales, segin el item 2 para
profesionales, el 100% de los encuestados
prefiere utilizar ArchVIZ como herramienta
proyectual y de comunicacion a utilizar dibujos
a mano alzada o maquetas fisicas, para
contrastar el item 2 de los propietarios y
clientes prefieren ArchViZ a planos
tradicionales o bocetos artisticos. A partir de

CONCLUSION

En
consecuenci
a, ArchVIZ se

constituye
como mejor
herramienta
proyectual y

de
interaccion
para el

disefio de

fachadas
residenciales




COMUNICACION GRAFICA

CONFORT VISUAL

interaccion  para el los resultados obtenidos, se acepta la hipdtesis
diseio de fachadas general que establece que el ArchVIZ se
residenciales. constituye  como mejor  herramienta

proyectual y de interaccion para el disefio de

. fachadas residenciales,
En consecuencia, la

comunicacion grafica
mejora, con la aplicacion
de  ArchViZ como
herramienta proyectual y
de interaccion para el
diseio de fachadas

residenciales caso
Urbanizacion Alto La
Merced.

En consecuencia, el
confort visual mejora,
con la aplicacion de
ArchViZ como
herramienta proyectual y
de interaccion para el
disefio de fachadas

residenciales caso
Urbanizacion Alto La
Merced.

5.4 DISCUSION DE LOS RESULTADOS
54.1 OBJETIVO ESPECIFICO 01

En relacién al objetivo especifico 01 planteado en la investigacion, se determina que los
softwares utilizados por los profesionales son adecuados para el desarrollo de ArchVIZ como
herramienta proyectual para el disefio de fachadas, puesto que la prueba de hipdtesis segin el:

54.1.1 Indicador: Representacion Grifica
En su item 2 con un rango de 80% a 100% demuestra que el render estdtico es bueno

para un 80% de profesionales encuestados en lo que corresponde al tipo de visualizacién para
la comunicacion y andlisis del disefio de la fachada, resultados que son similares a los de Brown
y Abramoff (2023) fundadores de, CAD CROWD una plataforma de mercado de servicios CAD
concluyen que el renderizado estatico ha evolucionado y se ha vuelto mads sofisticado y
fotorrealista en los tltimos afios. Los profesionales en el campo del arte 3D pueden crear
visualizaciones altamente detalladas tanto del exterior como del interior de un edificio, logrando
que las imdgenes parezcan inclusc mejores que un objeto real. La renderizacion de propiedades

es una tecnologia madura y comprobada en la industria inmobiliaria, y sigue siendo




ampliamente utilizada para atraer compradores. La gran mayoria de los listados de propiedades
dependen en gran medida de renderizados estdticos.

54.1.2 Indicador: Evaluacién Grafica
En su item 5 con un rango de 80% a 100%, muestra que el anilisis de la materialidad en

los acabados de construccion de la fachada es importante para un 90% de los profesionales
encuestados. Resultados que pueden ser concluyentes con Bielfield (2019) que para ARUP un
colectivo de 18.000 disenadores, asesores y expertos que trabajan en 140 paises, es necesario
considerar el papel importante que juegan las fachadas en los edificios, no solo como proteccién
de los elementos, sino como filtros ambientales multisensoriales que promueven la felicidad de
los usuarios. En Europa, donde las personas pasan el 90% de su tiempo en edificios, se estd
reconociendo la importancia de disefiarlos para promover la salud y el bienestar, y las fachadas
son una parte crucial de esto. Las fachadas tienen un impacto significativo en la calidad del
interior del edificio y representan una oportunidad para mejorar, con su papel multisensorial
capaz de tener un impacto beneficioso en la vida de las personas.

54.13 Indicador: Costo Tiempo y Calidad
En suitem 9 con unrango de 50% a 80% demuestra que los tiempos empleados en un

render estdtico para una determinada escena en este caso el de un edificio de 5 pisos con 10 m
de ancho. son buenos, ya que para un 75% de encuestados les toma de entre uno a tres dias el
disefiar, modelar y renderizar dicha escena 3D. Resultado que puede ser comparado con Balea
(2021) donde para €1, el principal inconveniente del renderizado offline o Render estitico es el
tiempo de calculo, ya que, aunque la implementacién de vegetacién y materiales se realiza en
un periodo de tiempo similar en ambos casos, la generacién de la imagen tarda mucho mds con
Vray. Por ejemplo, los programas Enscape. Twinmotion y Lumion permiten la visualizacién
del modelo renderizado casi de manera inmediata, mientras que el proceso de exportar la
imagen no toma mas de dos minutos en ninguno de los tres casos, en cambio con Vray el
proceso de generar la imagen tardé 2 horas y 28 minutos, sin embargo tenemos que tener en
cuenta que balea solo valoriza el tiempo que tarda el render de las escenas mas no el tiempo de
modelado 3D y el proceso creativo que conlleva el disefio de la fachada, ya que este proceso de
disefiar es relativo y dependerda mas de la habilidad de profesional que de la maquina. Por lo
general los resultados que nos muestra Balea en su investigacion son relativamente correctos,
porque los tiempos estardn en relacion a la configuracion que se le de para diferentes calidades
de renders.

En suitem 11 en un rango de 50% a 80% que los costos por dicho proceso son buenos,

ya que un 70% de los participantes cotiza de entre s/. 500.00 a s/. 1000.00, se podria decir que




los costos estin alineados con los tiempos de trabajo, sin embargo, si el costo es de s/. 1000.00
por diseflo, modelado y renderizado de sola una imagen en aproximadamente 3 dias, la
remuneracion por hora de la profesional seria aproximadamente de s/.41.7 este resultado

podriamos comparar con una de las empresas mas grande del mundo como CGARCHITECT

que en su tiltima encuesta del afio 2019 muestra el siguiente grifico:

Architecture Still Image Variable
Fees
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- W d
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$800.41,000 18.0% 204%
noolmoe  29.8% 3B.5%
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owrdsoon 17.2%  B.O%

En este grafico podemos notar que en América del Sur un 55.2% de empresas o
profesionales cobran aproximadamente $500 por solo una imagen, siendo un costo por debajo

de los promedios del mercado, asi misma china que supera ain mds a la competencia.
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Del mismo modo ocurre con la animacion 3D, mostrando a América del Sur como uno

de los continentes que su oferta de servicio es mucho menor al del promedio del mercado




internacional. Esto demuestra que el presupuesto por imagen en América del Sur es 10 veces
menos.

El item 12, con un rango de 40% a 50% es resultado es regular, ya que, en la eleccion
de la imagen con mas disefio y realismo, fue una imagen de calidad intermedia, siendo escogida
por un 50% de los encuestados, sin embargo, existe un 35% de los encuestados que eligid la
imagen 3, siendo esta la de mejor calidad en disefio y realismo. Resultado que puede ser
comparado con Balea (2021) ya que para el autor existe una gran diferencia en la calidad de
imagen e iluminacién entre las imagenes generadas con Vray y las generadas con programas de
renderizado en tiempo real. Los motores de renderizado offline son mucho mds precisos en el
célculoﬁ las caracteristicas fisicas de los materiales en contacto con la luz, en comparacidn
con los motores de renderizado en tiempo real.

por lo tanto, se concluye que los tiempos, costos estian alineados y que los resultados en
cuestién de calidad estdn de alguna manera alineadas con los otros dos factores que componen

al indicador costo, tiempo y calidad.

54.14 Indicador: Caracteristicas del Software
En su ftem 13 nos muestra en un rango de 50% a 80% a un 55% de los profesionales

utilizando SketchUp como software de modelado 3D y un 80% utiliza V-ray y Lumion como

motor de rendering. un 95% utiliza Photoshop para una posible postproduccion del Render.

Interesting Software Usage Changes

Autodesk 5ds Max . 85| +19%

Google SketchUp , | +8%

AutodeskRevit | o | | +10%

Tue |5°° *T%

Chaos Group V-Ray > e | +24%

Mental Images Mental Ray 2 | +B%
Caustio Graphics Brazil
Cebas Final Render
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Figura 32. CGarchitect —encuesta de los softwares mds utilizados v la comparacion del afo 2006 y 2009 —(2023)




En la encuesta hecha por la empresa CGARCHITECT muestra que en el 2019 y en el
2006 permitié a los encuestados elegir entre una amplia gama de software de modelado y
renderizado. Los resultados mostraron un aumento del 15% en el uso de 3ds Max, siendo el
software mas utilizado en el campo de la visualizacién arquitecténica con un 83%. El uso de
Revit también aumenté en un 10%, pero atin es menor de lo esperado debido al marketing que
Autodesk invierte en Revit cada afio. El uso de motores de renderizado también ha mostrado
cambios significativos, con V-Ray siendo el lider del mercado debido a la decisién temprana

de Chaos Group de ofrecer una version gratuita de su software.
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Figura 33. CGarchitect — encuesta motora grifico y rendering mds utilizado y la comparacién del aiio 2016 hasta

el 2021 —(2023)

Este grafico muestra que desde el 2016 hasta la tltima actualizacién de la encuesta
realizada en el 2019 por CGARCHITECT y ahora en el 2021, V-Ray se mantiene a la cabeza
como software mds utilizado para la visualizacion arquitectdnica.

Las respuestas se recopilaron entre el 24 de agosto de 2021 y el 16 de diciembre de 2021
a través de la comunidad de CGarchitect (redes sociales y boletin de correo electrénico) y a
través de grupos de Facebook y foros de software asociados con motores en tiempo real y
visualizacion arquitecténica. Se recibieron un total de 2.526 respuestas de forma colectiva a
través de todos los canales.

A los efectos de los cilculos de margen de error y de mercado, asumimos un tamaiio de
mercado total de 150 000 personas que participan especificamente en la
visualizacion/renderizacion de AEC. A menos que se indique lo contrario, los resultados tienen

un margen de error de +/- 2 % con un nivel de confianza del 95 %. CGarchitect (2021).




Los softwares seleccionados por los encuestados tienen algunas caracteristicas y
particularidades, como que muchos de los softwares son de pago, y que el item 15 con rango
de 0% a 40% . muestra a un 80% de los profesionales utilizando softwares Crackeados o piratas,
demostrando que solo existe un aspecto de los softwares que es negativo y son los w«:ios al
adquirir softwares originales y legales, ya que de acuerdo con un informe de la BSA The
Software Alliance recibié alrededor de 600 denuncias por posibles infracciones contra la
propiedad intelectual en 2017. Esto sugiere que los usuarios estan cada vez mas concienciados
sobre las malas practicas y las consecuencias legales de la pirateria. Segiin un estudio reciente
de la BSA, mis del 44% de los programas informdticos instalados en las empresas son ilegales.
Espaiia se sitia en el primer lugar en Europa en cuanto a la pirateria de software ilegal. Aunque
las pequefias empresas paien pensar que tienen menos riesgos de ser pilladas. el estudio de
BSA también sefiala que las investigaciones a empresas provienen de denuncias rea]iﬁlas por
empleados, empresas rivales y denuncias anénimas de empleados actuales. Ademas, 8 de cada
10 trabajadores espafioles de pequefias empresas denunciarian practicas ilegales o inapropiadas
en su empresa.

Otros aspectos como la usabilidad de los softwares el ftem 16 en un rango de 50% a
80% muestra que a un 90% de los participantes les tomo mas de un mes manejar los softwares
de forma intermedia, siendo esto bueno, ya que por lo general la mayoria de estos softwares al
contar con muchas extensiones y herramientas toman mds tiempo de aprender esto varia
depende de lo que se quiere modelador o renderizar, en el caso de Sketchup se podria decir que
su usabilidad es la mejor en comparacién a los otros programas, sin embargo SketchUp también
se vuelve complejo segin los requerimientos de modelado ya que esta cuenta con muchos
Plugin o extensiones especificas para algunas tareas, por lo tanto la usabilidad en relacion a los
resultados son buenos, resultados que pueden ser comparados con DE YONG, S.;
KUSUMARINI, Yusita; TEDJOKOESOEMO, Purnama Esa Dora. En su articulo Interior
design students’ perception for AutoCAD, SketchUp and Rhinoceros software usability.
En IOP Conference Series: Earth and Environmental Science. IOP Publishing, 2020.

1. En cuanto a la puntuacién SUS, el programa AutoCAD obtuvo 5835, SketchUp obtuvo
56.85 y Rhinoceros obtuvo 57,85, El rango de aceptabilidad para los tres programas es
bajo marginal, la escala de calificacion es la E y las calificaciones adjetivas son
ACEPTABLES para los estudiantes de primer afio que acaban de aprender sobre
CAAD. Segun la puntuacion, los estudiantes encuentran que AutoCAD es el mas facil

de usar, seguido de Rhinoceros y SketchUp.




2. En cuanto a la encuesta sobre qué software utilizardn los estudiantes en el futuro, la

mayoria de los estudiantes prefieren SketchUp (un 60,6%), seguido de AutoCAD (un
52%) y Rhinoceros (un 394%). Pero, segin la opinion de los estudiantes, cada
programa tiene sus propias fortalezas y facilidad de uso. Por ejemplo, AutoCAD es
mejor para el modelado 2D, SketchUp es mas flexible y facil de usar para el modelado

3D y Rhinoceros es para crear un producto 3D basado en el sistema NURBS.

Overall, Which programs will you be use more often for your

design process?
AutoCAD 66(52 %)
SketchUp 77(60.6 %)
Rhinoceros 50(39.4 %)

Figura 34. DE YONG, S.. KUSUMARINI, Yusita; TEDJOKOESOEMO, Purnama Esa Dora, encucsta de

3.

alumnos (2020)

Segin la encuesta SUS, estos tres programas son aceptables para ser utilizados,
especialmente el software AutoCAD, peroen la encuesta, a pesar de que los estudiantes
consideran que SketchUp no es un programa facil, prefieren usarlo mas a menudo en
lugar de otros programas. La razén es que pueden ver de forma inmediata la imagen del
disefio en espacio 3D en el modelado 3D utilizando SketchUp. Por lo tanto, la mayoria
de ellos votaron por el programa SketchUp. Sin embargo, AutoCAD es mas fdcil de
usar (segtin SUS) ya que es mds limpio y detallado, especialmente al realizar modelado

2D como los disefios y el programa muestra mds comparaciones.

Juan y Allepuz (2022) en su investigacion determina que, el uso de programas

informdticos de modelado, renderizado y postproduccién en el dibujo contemporineo de

arquitectura se ha convertido en una herramienta esencial para la expresién y comunicacién de

ideas arquitecténicas. Estos programas son especialmente valiosos en las etapas tempranas de

un proyecto, como la planificacion, evaluacién y definicién, ya que permiten visualizar y




presentar de manera precisa y detallada el disefio propuesto. Ademas, las imdgenes generadas
son una herramienta valiosa para la toma de decisiones y la comunicacion con los clientes y

miembros del equipo de proyecto.

Asi mismo The Living una de las empresas de disefio y arquitectura mis grande y
conocida por su enfoque innovador en la arquitectura y el disefio que se destaca en el campo de
la visualizacién arquitectdnica, utilizando tecnologias de vanguardia como la realidad virtual y
la inteligencia artificial para crear visualizaciones detalladas y realistas de sus proyectos. La
empresa se enfoca en la adaptabilidad y la sostenibilidad. mostrando cémo los edificios y
estructuras pueden evolucionar y cambiar en funcion del entorno vy las necesidades de los
usuarios. Entre las herramientas desarrolladas por The Living, se encuentra el "4D Building
Performance Simulator" que permite interactﬁ con un modelo virtual del edificio en tiempo
real, y un sistema de visualizacion basado en la realidad virtual que permite experimentar con
el edificio antes de su construccién, mejorando la comprensién y valoracién del proyecto. En
resumen, The Living ha desarrollado una variedad de téenicas innovadoras de visualizacién
para mostrar proyectos de arquitectura y disefio, permitiendo una mejor comprension y

valoracion de los mismos por parte de los clientes.

R
Figura 35. El Musco de Arte Moderno y ¢l MoMA PS1, The Living (2023)

El Museo de Arte Moderno y el MoMA PS1 ha seleccionado el proyecto de The
Living (David Benjamin), una torre circular hecha de ladrillos orgéﬁ:os y reflectantes, como

ganador de lal5a edicion del Programa de Jovenes Arquitectos (YAP) en Nueva York. La




instalacion temporal se construyo utilizando un nuevo método de biodisefio consistente en una
estructura hecha completamente de material orgdnico.

Puesto que todos los factores que estan involucrados con el software no estan en relacion
con la hipdtesis se considera que los softwares empleados por los profesionales encuestados
son los adecuados en el desarrollo de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién
para el disefio de fachadas residenciales, de modo que se rechaza la hipétesis planteada por el

investigador, por lo tanto, el objetivo especifico 01 es logrado.

5.4.2 HIPOTESIS ESPECIFICA 02
En relacion al objetivo especifico 02 planteado en la investigacion, se determina que el
hiperrealismo contribuye a la constitucion de ArchVIZ como herramienta proyectual para el

disefio de fachadas, puesto que la prueba de hipétesis segtin el:

54.2.1 Indicador: Técnicas de Modelado
En su, item 20 con un rango de 50% a 80% muestra a un 75% de los participantes

manifiestan que modelar correctamente mejora el anilisis y evaluacién de la forma y la
materialidad. El resultado se compara con 2 de las 6 caracteristicas y ventajas del modelado 3D

que nos menciona LASERDESIGN (2023):

Comunicacion mejorada entre equipos internos y externos.

En resumen, el uso de modelado 3D en lugar de 2D mejora la comunicacion en toda la
empresa al permitir revisiones de disefio interno mas rapidas y productivas. También
facilita la comunicacidn con proveedores, clientes y equipos internos, lo que reduce el
tiempo de comercializacion. Ademas, los modelos 3D interactivos proporcionan una
mejor comprensién del producto final y se pueden utilizar para crear animaciones y

contenido promocional.

Detecte problemas de diseno y calidad.

El uso de modelado 3D en lugar de 2D permite a la empresa detectar problemas y errores
antes definalizar el disefio, lo que ayuda a conservar recursos y evitar costos adicionales.
El uso de modelado 3D en lugar de 2D permite a la empresa detectar problemas y errores
antes de finalizar el disefio, lo que ayuda a conservar recursos y evitar costos adicionales.
El modelado 3D tiene muchas ventajas para un eficiente desarrollo de disefio que

implique la comunicacién fdcil y entendible y la deteccion y correccion de errores.




54.2.2 Indicador: Factores De Realismo
En su, item 22 con un rango de 50% a 80% muestra que un 70% de encuestados utiliza

mapas PBR siendo esto bueno para mejorar el realismo de las superficies ademas este tipo de
mapas ayuda muchas veces a optimizar el modelo 3D ya que estos generan volumetria a través
de los contrastes de luces y sobras en las imdgenes evitando generar geometria real y del mismo
modo, estos resultados son comparados con las definiciones que tiene Balea(2021) referido al
uso de materiales PBR o Physically Based Rendering el autor nos menciona que son recursos
importantes para conseguir resultados realistas en distintos softwares de renderizado. Estos
materiales utilizan diferentes mapas (texturas) para generar comportamientos de luz realistas.
Existen dos métodos de creacién de materiales PBR: el de "metal/rugosidad" y el de
"especular/brillo". Ambos generan resultados similares, variando solo en los mapas aplicados
al material base. Ademads, ambos flujos de trabajo pueden utilizar mapas adicionales como
oclusion ambiental, desplazamiento y normales para generar ilusion de relieve y

desplazamientos en la superficie que afectan a la iluminacion y sombras del material.

Metal - Roughness

Base Color

Specular - Glossiness

Diftde | Albecs)

Figura 36. Balea, uso de mapas PBR. diferencias de Roughness y Glossiness (2023)

El uso de materiales PBR y sus configuraciones dependeran lo que requieran representar
y con qué exactitud la quieren, ya que casi la mayoria de motores de rendering ofrecen
materiales preconfigurados, los proyectistas que utilizan materiales preconfigurados y
parecidos a los que haya en la realidad, por lo general se evitan de una configuracion que lleva
a veces mucho tiempo si no se conoce el funcionamiento de los materiales PBR.

El item 25 con un rango de 50% a 80% muestra que es bueno que un 55% de

encuestados, utiliza imdgenes HDRI o parecidos para la iluminacion de las escenas 3D ya que




la iluminacién mediante estas imigenes genera resultados mds realistas con los reflejos
proyectados en todas las superficies, ademds de que estas cuentan con CONEXto y eniorno,
también que no necesita mucha configuracion. Este resultado se puede comparar con Martinez
(2021) que en su proceso de iluminacién para su escena 3D utilizo HDRI estitico y la skyligth.
Y que, al inicio del proceso, se observa como se modifican algunos parimetros de configuracién
del mundo, pero también se hacen ajustes en la configuracién de las luces para lograr un mayor
realismo en la escena. El nos dice que es crucial que la luz proporcionada por el HDRI y la luz
direccional aplicada manualmente tengan la misma direccién y angulo, de lo contrario,
parecerfa que hay dos soles iluminando de manera diferente, lo que afectarfa negativamente al
realismo del proyecto. Con los resultados obtenidos en la investigacion es evidente que el uso
del HDRI para iluminar esencialmente y crear contexto son cada vez mas ya que es una forma
mas ripida de crear render mds realistas al mismo tiempo de que ya no se tiene que modelar
escenas con un contexto complejo como, por ejemplo, montafias, casas, carreteras, o edificios,

nos permiten mostrar contexto mds real.

Otro de los factores de realismo es la posicién y enfoque de la cama, mostrando el flem
23 en un rango de 50% a 80% que es bueno que un 60% de encuestados posicione la cama a
una altura de 1.60 m. promedio. se recomienda esta altura ya que por lo general las fotografias
arquitectdnicas son capturadas a esa altura y que para complementar, el item 24 con un rango
de 50% a 80% muestra también que estd bien que un 85% de ellos configure una longitud focal
de entre 22mm. y 45 mm. ya que por lo general el ojo humano tiene una longitud focal de
22mm. y es recomendable que las renders generados tengan una longitud focal parecida para
que pueda el cerebro procesarlo mds rédpido. Estos resultados estdn contrastados con sus 7 reglas
de composicion arquitectonica que Alex Hogrefe de Visualizing Architecture muestra para
mejorar la forma de enfocar una arquitectura.

1. Regla de los tercios




Figura 37. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

2. Cambiar a la perspectiva de un punto

Figura 38. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

3. Centrado maestro

Figura 39. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

4. Deja que la naturaleza domine

Figura 40. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

5. Cercania a lo relevante




Figura 41. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

6. Corregir Verticales

Figura 42. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

Figura 43. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

7. No seas un gigante




Figura 44. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

Figura 45. 7 Rules for Composing Powerful Architectural Perspectives, Alex Hogrefe (2023)

Estas 7 reglas son esenciales al momento de generar ArchVIZ, sobre todo 3 de estas son
muy practicas como corregir los verticales, ubicar la cdmara a una altura promedio de un
humano y la regla de los tercios, son reglas esenciales para que un Render no parezca falso y
parezca mis un fotogréfica, que es lo que en realidad se quiere demostrar, son todos estos

aspectos que involucran a los factores de realismo.

54.23 Indicador: Confort Y Satisfaccién
En su, iftem 26 con un rango de 80% a 100% muestra que es excelente que un 90% de

los encuestados manifiesten con su experiencia que representar la materialidad de la fachada
mediante un render o video hiperrealista genera confort emocional y seguridad en los clientes.
Estos resultados se compararon con el siguiente grafico elaborado por CGARCHTITEC para
la ASAI (Sociedad Estadounidense de llustradores Arquitecténicos), ya que estan compuestos
por aproximadamente un 50% de ilustradores tradicionales. Se les incluyo aquf, ya que apunta

bastante a la continua demanda de este tipo de artistas. De 2006 a 2009 vimos uno de los




mayores crecimientos que ha visto nuestra industria. Ver solo una disminucién del 5% en la
cantidad de trabajo tradicional durante este auge indica que es probable que su demanda no
disminuya mucho en los proximos afios. Demostrando que la ilustracion grafica cada vez estd

siendo menos demandada, desde que ArchVIZ entro al mercado globalizado.

Traditional vs Digital

Traditlonal | Digeal

700 E%

Figura 46. CGarchitect. encuesta del uso de representacion digital y tradicional entre los afos 2006y 2009 (2023)

Debido a que los aspectos que estan involucrados con el Hiperrealismo estin en relacién
con la hipétesis se considera que el hiperrealismo es un factor importante en la constitucién de
ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas
residenciales, de modo que se acepta la hipétesis 02 planteada por el investigador, por lo tanto,

el objetivo especifico 02 es logrado.

5.4.3 HIPOTESIS ESPECIFICA 03

En relacion al objetivo especifico 03 planteado en la investigacion, se determina que la
comunicacién grafica mejora con la aplicacion de ArchVIZ como herramienta proyectual para
el disefio de fachadas caso Urbanizacién Alto La Merced, puesto que la prueba de hipstesis

segin el:

54.3.1 Indicador: Aspectos de comunicacion grafica.
En su, item 1 con un rango de 50% a 80% muestra que es bueno que un 50% de los

propietarios les parezca mejor el render estitico para analizar y entender el disefio, este
resultado se compara con Kim, D., & Chai, Y. H. (2020), donde nos muestra que la realidad

virtual es un medio tangible que permite la entrega de informacion profunda y eficiente. La




tecnologia VR ha pasado la etapa de desilusion en el ciclo de exageracion y entro en la pendiente
de la iluminacién. Se estdn disefiando varios modelos de beneficios basados en la
popularizacion de la nueva tecnologia después de la verificacion, y un nimero cada vez mayor
de investigadores esta explorando la aplicacion de esta tecnologia. Esta tendencia estd
respaldada por el aumento constante de las biisquedas relacionadas con la realidad virtual en la

ultima década.
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Figura 47. Kim,D., & Chai, Y. H. grafico aumento en el uso de Realidad Virtual desdeel afio 2014 y 2017 (2020)

A medida que la realidad virtual estd experimentando una mayor popularidad en el
mercado y su aplicacion en el entretenimiento, etc., la presencia, un componente importante de
la experiencia de realidad virtual, merece ser explorada. La tecnologia VR degrada las
limitaciones temporales/espaciales y crea archivos digitales de ruinas historicas o patrimonio
cultural, preserva el presente o imagina y crea el futuro. El contenido creado por humanos se
basa en un mundo virtual, lo que permite lo imposible al superar los limites humanos y las
restricciones temporales/espaciales a través de la imaginacién. Se estan realizando esfuerzos
para mejorar la presencia y reducir la brecha entre la imaginacion y la realidad de este proceso.

Los avances tecnologicos recientes han alcanzado un nivel de realidad sin precedentes,
con campos de aplicacion como peliculas, juegos, exhibiciones y educacion (Badni, 2011 ;

Mosaker, 2001 : Butt.2018 : Bitner, 2018 ).

5.4.3.2 Indicador: Efectos de recorrido dinamico.
El item 7 con un rango de 80% a 100% demuestra que también es excelente que un

86.7% de los propietarios muestren complacencia al ver estos videos en relacion al disefio y

nivel de realismo.

54.3.3 Indicador: Efectos de renders estaticos.
El item 10 con un rango de 80% a 100% muestra que es excelente que un 90% de los

encuestados muestren complacencia al observar el render en relacién al disefio y el nivel de

realismo.




Estos dos resultados podemos discutir con el siguiente blog que Ana Zeng(2020) Projet
Manager en AIMIR CG, en la pdgina de LinkedIn publica un contenido informativo de titulo
Customer Feedback: Top 8 Reasons for Choosing 3D Architectural Visualization en espaiiol
Comentarios de los clientes: 8 razones principales para elegir la visualizacion arquitecténica en
3D, nos menciona que por los comentarios de los clientes existen 8 razones por las cuales se

debe elegir la visualizacién arquitecténica, estas son:

1. “Admiro las representaciones 3D de alta calidad™.

La tecnologia de representacién 3D permite producir imdgenes de alta calidad y cumple
con la demanda de marketing de utilizar tecnologias avanzadas como teléfonos
inteligentes de alta resolucion, televisores y pantallas AMOLED. Estas tecnologias
ofrecen una experiencia visual excepcional y cada pixel es importante para el efecto
deseado. El renderizado 3D permite a los especialistas en marketing crear anuncios

impresionantes en pantallas méviles y televisores sin sacrificar la definicién.

2. “Me ayuda a mejorar la satisfaccién del cliente™.

Las malas criticas debido a la diferencia entre el anuncio enganoso y los productos reales
pueden tener consecuencias negativas para una empresa, como la pérdida de
participacion en el mercado y el fracaso en la competencia. Sin embargo, esto se puede
prevenir mediante el uso de la visualizacién arquitecténica en 3D, ya que permite
mostrar el edificio tal y como quedard después de la construccién. Esto garantiza que
los clientes reciban el mismo producto que vieron en el anuncio, lo que lleva a una

mayor satisfaccion del cliente.

3. “Hace que miempresa siga siendo competitiva™.

El marketing con renderizado 3D es una inversion valiosa para el éxito empresarial ya
que las imdgenes 3D persuasivas e impresionantes atraen a los clientes potenciales al
proporcionar una vista previa del producto final. Se ha aplicado ampliamente en
industrias como la arquitectura, la construccién, el marketing inmobiliario y el
desarrollo. El renderizado 3D ayuda a las empresas a destacarse entre la competencia y

a fortalecer su imagen de marca, lo cual es esencial para alcanzar el éxito.

4. “Ofrece las experiencias mas inmersivas posibles”.




Los medios 2D tienen limitaciones al tratar de captar el 100% del interés de los clientes
potenciales, incluso con sonido y animacidn, es dificil ser completamente satisfactorio.
El renderizado 3D se destaca en este aspecto ya que permite a los clientes potenciales
visualizar el proyecto con detalles y desde diferentes perspectivas, lo cual es esencial al
considerar una inversién a gran escala. La visualizacién de marketing permite a los
clientes explorar el proyecto con detalle y detectar errores antes de causar dafios

importantes, lo cual es esencial para persuadirlos a invertir en el mismo.

5. “Mis clientes tienen mas confianza en lo que pagan™.

La confianza es esencial para cualquier negocio, especialmente en la compra en linea y
en proyectos de gran escala. El uso de medios tradicionales como bocetos y dibujos no
es suficiente para generar confianza en los clientes. Los servicios de representacién 3D
son una herramienta valiosa para crear imdgenes de productos que representen bien las
caracteristicas fisicas y los valores detrds de un edificio o proyecto, lo que ayuda a los

clientes a tomar decisiones con mas confianza.

6. “Su formato versatil es muy conveniente”.

Los servicios de renderizado 3D son valiosos para el marketing debido a su capacidad
para adaptarse a diferentes canales y formatos de transmisidn, proporcionando varios
formatos como imdgenes fotorrealistas, animacién 3D, recorridos virtuales y panoramas
CG. Esto permite una difusion exitosa independientemente de la plataforma o audiencia,

y se ha beneficiado ampliamente en varias industrias.

7. “Logra un impacto visual impresionante y gana mas dinero”.

Los servicios de renderizado 3D mejoran la satistaccion y confianza del cliente, lo que
a su vez genera un retorno de inversion alto a largo plazo. Ademas, también fortalece la
presencia digital de la empresa y la ayuda a destacar entre la competencia y diversitficar

su estrategia de marketing.

8. “La capacidad de geometria 3D comunica con precision la vision del proyecto®.
La representacion 3D es superior a los dibujos tradicionales en términos de capacidad
geométrica, y se puede crear en menos tiempo y con menos costo que un modelo fisico
detallado. Ademas, los arquitectos pueden corregir detalles mintsculos y el marketing

de renderizado 3D es itil en varias industrias.




Los resultados obtenidos en la encuesta por los ftems més representativos se asemejan
con los resultados de Ana en relacién a los efectos producidos siendo, la satisfaccion, la
complacencia y la seguridad generada en los clientes que interactian con ArchVIZ en sus

distintos formatos.

Debido a que los indicadores que estin involucrados con la comunicacién grifica estin
en relacidon con la hipdtesis se considera que la comunicacién griafica mejora con la aplicacién
de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas
residenciales, de modo que se acepta la hipdtesis 03 planteada por el investigador, por lo tanto,

el objetivo especifico 03 es logrado.

5.44 HIPOTESIS ESPECIFICA 04
En relacion al objetivo especifico 04 planteado en la investigacion, se determina que el
confort visual mejora con la aplicacion de ArchVIZ como herramienta proyectual parael disefio

de fachadas caso Urbanizacion Alto La Merced, puesto que la prueba de hipotesis segtn el:

54.4.1 Indicador: Percepcion de la materialidad.
En su item 14 remarca con un rango de 88% a 100% que esta bien que un 80% de los

propietarios manifiesten que el realismo es importante para una mejor percepcién de la
materialidad de una fachada arquitecténica. Un render de alta calidad y realismo ayuda a los
clientes a visualizar c6mo se verd la fachada terminada, y a comprender mejor los materiales y
acabados utilizados en su construccion. Esto les permite tomar decisiones informadas sobre su
proyecto y aumenta su confianza en el mismo. Ademds, también ayuda a los arquitectos y
disefiadores a comunicar de manera precisa su visién y a detectar errores antes de que se
conviertan en problemas costosos durante la construccion. Susana Moreira de Archdaily (2023)
nos menciona en una publicacion que tiene por titulo ;Para quién estamos haciendo renders
hiperrealistas? Que la representacién hiperrealista tiene un gran valor en el marketing y
promocién de proyectos arquitecténicos ya que tiene un efecto "embellecedor" que puede
transformar una imagen para cumplir con los estindares de belleza. Esta cualidad atractiva de
las imdgenes hiperrealistas es altamente valorada en la industria de la arquitectura, ya que
permite mostrar el proyecto de manera atractiva y persuasiva, tanto en campaiias publicitarias

como en concursos de arquitectura. Ademas, al ser capaces de representar el proyecto con un




gran realismo, estas imdgenes también ayudan a generar confianza en los clientes potenciales,
ya que pueden obtener una idea precisa de como se verd el proyecto final.

También nos dice que los renders hiperrealistas no solo son valiosos para la promocién
y comercializacién de proyectos arquitectonicos, sino también para el proceso de disefio en si.
Pueden desempefiar un papel clave en la toma de decisiones durante el desarrollo del proyecto
al permitir a los arquitectos y estudios de arquitectura visualizar los:

1. Efectos de la luz del dia en el entorno

2. Experimentar con diferentes combinaciones de texturas.

Esto guia el proceso de disefio y ayudar a identificar problemas y soluciones antes de
que se construya el proyecto. Ademas, al proporcior&una vista previa precisa de como se verd
el proyecto final, los renders hiperrealistas también pueden ayudar a los clientes e inversores a

tomar decisiones informadas al evaluar el proyecto.

54.4.2 Indicador: lluminacion artificial de la fachada
En su item17 con un rango de 50% a 80% muestra que es bueno que un 76.7% de los

propietarios muestren confort emocional antes y después de ingresar a su domicilio en horas de
la noche. Este resultado puede ser discutido y comprado con el de Orbaek y Ali (2019) que en
su informe busca descubrir qué principios se utilizan mejor para iluminar fachadas. Esto
también sera el enfoque del capitulo de pruebas. Para facilitar esta exploracion, se utilizard un
caso como base para comprender y comunicar cémo los principios se relacionan con los ajustes
espaciales. El caso utilizado serd una pequena iglesia local, ya que las iglesias siempre han sido
identificadas como puntos de referencia, incluso antes de que se codificara el concepto. El
interés detras de este proyecto se deriva de un interés en la iluminacién de fachadas y el
ambiente, y como estos conceptos pueden influir en uno otro. La pregunta inicial que puso todo
esto en marcha fue, en toda simplicidad: ;cémo la iluminacién de una fachada puede influir en
el ambiente? para esta investigacion se encuesto a personas del lugar, se les mostro 8 imagenes
para que diferenciaran y escojan cudl de ellas les parece mas agradable siendo asi que los datos
cualitativos profundizardn en lo que las personas sintieron y pensaron sobre el uso de los
principios al ver las diferentes imdgenes. Gran parte de los datos cualitativos respaldan los
resultados cuantitativos, ya que la mayoria de los participantes prefieren la temperatura de color
3000K.. Se cligicron algunas citas para mostrar el tono de la retroalimentacion. Los participantes
mencionaron factores como: "mds 'tranquilo’ para los ojos" y "es mds acogedor'. Estos
comentarios también proporcionan una idea de como los participantes experimentan el

ambiente de los diferentes escenarios. Es evidente que la iluminacion de una edificacion




importante y por lo tanto deberfa ser disefiada y analizada antes de ser construida, y sin duda
ArchVIZ puede generar emociones al representar la iluminacién de la forma mds realista

posible.

La iluminacién y el enfoque de monumentos, ohjetos y otros lugares de interés es una
parte fija de la escena urbana; anima las cosas. La iluminacién también ayuda a las personas a

orientarse.

Durante una investigacién anterior, siguiendo los conceptos establecidos por Santen
(Hansen, 2018), se descubrio cudles son los elementos importantes del disefio de iluminacion a
tener en cuenta al iluminar una fachada con el propésito de la orientacion. Los elementos
concluidos en ese informe fueron: material y reflexion, situacion, colocacion de luminarias,
orientacién, atmdsfera y contaminacién luminica (Hansen, 2018). El primer elemento se
explicard en el siguiente texto, mientras que los demds serdn parte de un tema posterior. Estos
elementos, tomados de la investigacién anterior, serdan parte de la fundacién de los principios
que se utilizardn mds adelante en este informe para analizar el disefio de iluminacién y cémo

conectarlo con su entorno.

"Sélo con la ventaja de la luz, después de todo, los espacios urbanos se vuelven
accesibles por la noche. La simbiosis entre la luz y su entorno juega un papel esencial en la
arquitectura, as{ como en el disefio de paisajes y la planificacién urbana" (Brandi, 2006, p. 8).
La iluminacién del paisaje urbano de la noche da nueva belleza a las ciudades con un aura
especial. Al iluminar una fachada, hay algunas cosas que deberifan tenerse en cuenta ";Hay
suficiente luz en el lugar elegido? ;La luz esta distribuida de manera uniforme (si esa es la
intencion)? ; Se causa alglin inconveniente a las personas que usan el lugar?" (Santen, 2006).
Tener estas cosas en mente ayuda a llevar a cabo una encuesta cualitativa y cuantitativa y ayuda

a fomentar una comprension del drea.

5.4.4.3 Indicador: Estilo de la fachada
En su Item 20 con un rango de 50% a 80% muestra que es bueno que un 56.7 % de los

propietarios encuestados en esta urbanizacién estén conforme con el disefio de su fachada este
resultado se contrasta con la encuesta realizada por OnePoll en conjunto con Andersen

Windows & Doors , una encuesta de 2,000 propictarios analizé cémo hacen que su hogar se




sienta nuevo nuevamente y descubrio que la mayoria de los propietarios desea actualizar la

apariencia de su hogar (69 %), y el 63 % estd de acuerdo en que su hogar necesita una revision.

La encuesta encontrd que seis de cada 10 propietarios tienen una vision especifica de
cAmo quieren que se vea, se sienta y funcione suhogar (62 %),y la mayoria de los encuestados
estdn motivados para hacer cambios en su hogar para lograr esa visién (77 %), también que
cuando renuevan, los propietarios (27 %) buscan crear un espacio mds contemporineo,
caracterizado por superficies elegantes, lineas limpias, un plano de planta abierto con
abundancia de luz natural, el mismo porcentaje de encuestados busca una casa estilo casa de
campo, optando por un disefio simple con encanto rustico. Por lo general ocurre esto en todo el
mundo y es por que el cliente después de 10 afios quiere renovar, porque el aspecto de su
fachada esti basado en tendencias y como tal ya paso su tiempo y pasa de moda, a diferencia

del estilo que perdura por muchos afios y aun as{ sigue siendo agradable a la vista.

Xue, J., Fan, Y., Dong, Z., Hu, X., & Yue, J. (2022} en su investigacion sobre ¢l confort térmico
y visual en el entorno construido es importante tanto en la investigacion académica como en el
disefio arquitectonico moderno. La comodidad visual tiene un impacto en el estado mental y
los sentimientos psicologicos de las personas, y un ambiente comodo y luminoso puede mejorar
la eficiencia del trabajo y el Animo de las personas. Sin embargo, en la bisqueda del disefio
arquitecténico estético, el uso de muros cortina de vidrio y ctipulas de vidrio pueden causar
problemas de confort visual debido a la falta de medidas efectivas de proteccién solar y el
deslumbramiento incémodo. El deslumbramiento puede distraer ¢ incluso ser peligroso,
causando molestias, fatiga ocular, reduccion de la nitidez de la visién e incluso bloqueo de la

vision.

Debido a que los indicadores que estin involucrados con el Confort Visual, estin en
relacién con la hipétesis se considera que el Confort Visual mejora con la aplicacién de
ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién para el disefio de fachadas
residenciales, de modo que se acepta la hipétesis 04 planteada por el investigador, por lo tanto,

el objetivo especifico 04 es logrado.

5.4.5 Hipotesis General
El estudio tuvo como abjetivo determinar los factores que constituyen al ArchVIZ como

herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales, caso




Urbanizacion Alto La Merced-Huancayo, dicho sector representando por edificios
multifamiliares en su mayoria. De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede determinar que
las dimensiones como, el software, el hiperrealismo, comunicacion grafica y el confort visual
son factores importantes para que ArchVIZ se constituya como herramienta proyectual y de
interaccién para el disefio de fachadas residenciales, ya que aspectos importantes como el ftem
17 (profesionales) demuestra que para un 100% de los profesionales encuestados, todos los
softwares tienen lo necesario para desarrollar ArchVIZ, y para precisar que formato de ArchVIZ
es el mas utilizados entre los profesionales, el Item2(profesionales) con un rango de 80% a
100% muestra que el render estdtico es excelente para comunicar el disefio de la fachada a los
clientes. Asi mismo el [tem26(profesionales) con rango de 80% a 100% muestra que representar
el disefio y la materialidad por medio de renders Hiperrealistas es excelente para un 90% de

profesionales encuestados.

Esto se contrasta con los resultados de la muestra tomada en la urbanizacién Alto La
Merced conformada por 30 propictarios, los resultados muestran que los efectos de los Renders
estdticos y recorridos dindmicos son excelentes segin el ftem 7(propietarios) e flem
10(propietarios) ya que en un rango de 80% a 100% indican sentir complacencia al observar
ArchVI1Z, esto en relacion a la comunicacion grafica producida y generada por ArchVIZ, cabe
indicar que otro factor importante es la percepcion, y que el item 14(propietarios) muestra que
para un 80% de propietarios el hiperrealismo es importante para mejorar la percepcién en la
variedad de materiales mostrados en el disefio. Todos estos aspectos indican que ArchVIZ es
una herramienta proyectual y de interaccion ya que tanto como el arquitecto y los integrantes
de su equipo o el arquitecto y el propietario, pueden interactuar en base a un disefio generado

por una herramienta proyectual, generando una interaccion natural, entre los participantes.

Por lo que se acepta la hipétesis general planteada por investigador, por tanto, el objetivo
general es logrado. Sin embargo, para Kim, D., & Chai, Y. H. (2020) La visualizacién
arquitecténica es una técnica para representar visualmente la informacién de un disefio
arquitecténico, ya sea de un edificio en construccion o construido, para brindar informacién
detallada sobre la estructura, el tipo, los datos numéricos, entre otros aspectos técnicos. Sin
embargo, también se espera que esta informacién sea presentada de manera atractiva y
emocional para los consumidores. Con el avance de la tecnologia de disefio basado en

computadora. se ha vuelto mais facil generar grificos estructurales precisos, pero se ha




descuidado la experiencia artisticz en la entrega de informacion emocional. Esto puede generar

conflictos entre el proveedor y el consumidor.

KIM, Dubeom; CHAI Young Ho. Improving Presence in Realtime Architectural
Visualization. Cogent Arts & Humanities, 2020, vol. 7, no 1, p. 1767346.




5.5 CONCLUSIONES

Se concluye lo siguiente:
1. Se determiné que ArchVIZ se constituye como mejor herramienta proyectual y de
interaccién para el disefio de fachadas residenciales caso Urbanizacién Alto la Merced
Huancayo, par los efectos positivos que producen al interactuar con estos medios digitales y su

facilidad de produccion con los medios adecuados.

2. Se establecio que los softwares mas utilizados por los profesionales son adecuados para
el desarrollo de ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccién para el disefio de

fachadas residenciales caso Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo.

3. Se determino que el hiperrealismo es el factor fundamental para la constitucion de
ArchVIZ como herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales

caso Urbanizacién Alto la Merced — Huancayo.

4. Se verifico y se confirmé que la comunicacion grifica mejora con el uso de ArchVIZ
como herramienta proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales en la

Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo

5. Se verifico y se confirmé que el confort visual mejora con el uso de ArchVIZ como
herramienta proyectual y de interacciéon para el disefio de fachadas residenciales en la

Urbanizacion Alto la Merced — Huancayo.




5.6 RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a los proyectistas y arquitectos a utilizar Sketchup como herramienta
proyectual y de interaccion para el disefio de fachadas residenciales, por la usabilidad que lo
caracteriza, asi mismo V-Ray como motor de Rendering por sus grandes cualidades de

representacion hiperrealista y una lectura precisa de las configuraciones.

2. Se recomienda a los proyectistas y arquitectos a mejorar sus técnicas de modelado para
una correcta lectura del motor grafico, también para un analisis profundo de las caracteristicas
del disefio en relaciona su materialidad y acabados en construceidn, asi mismo tener en cuenta
los factores de realismo antes de renderizar, para generar hiperrealidad en cada uno de los

renders.

3. Se recomienda a los proyectistus y arquitectos, a participar de capacitaciones y
actualizaciones en el uso de estas nuevas herramientas proyectuales y de interacciéon como
ArchVIZ. Asi mismo presentar documentos ejecutivos relacionado a los acabados finales de

construccidn y otros detalles para una correcta ejecucion del edificio.

4. Se recomienda a los clientes, exigir ArchVIZ (visualizacién arquitecténica) para el
desarrollo adecuado de sus disefios, a fin de generar costumbre en el uso de ArchVIZ, asi como
el confort y satisfaccion emocional en cada uno de los clientes. Asi mismo Se les recomienda
exigir documentos ejecutivos relacionado a los acabados finales de construccion y otros detalles

para una correcta ejecucion del edificio.

5 Se¢ recomienda que, a partir de los resultados obtenidos, la realizacion de futuras
investigaciones sea dirigidas aotros campos de la arquitectura como el urbanismo, el paisajismo
y el diseno de interiores. ArchVIZ (visualizacion arquitectonica) es una herramienta proyectual
y de interaccion que es aplicable en todos los campos de la arquitectura.

6. Se recomienda a la Academia, difundir la publicacién de los datos e informacion de la
presente investigacién con los docentes y alumnos a fin de contribuir en la actualizacién da
uso de nuevas tecnologias y herramientas proyectuales eficientes en el disefio arquitecténico y
la concientizacion de la forma actual de hacer viviendas y edificaciones desde las aulas y

estudios arquitectonicos.
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