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CONCLUBIONS.

El present treball ha partit de la consideracid de les
possibilitats expressives que, per a la representacid
arguitectodnica, obre la perspectiva curvilinia de pantalla
cilindrica, en particular per a la representacid d'espais o
conjunts arquitecténico-urbanistics en qué una dimensid és
notablement inferior a les altres dues.

S’ha vist com els treballs de Martinez-Quintanilla
constitueixen 1a primera sistematitzacid, geométricament
estructurada, @ per afrontar el problema del tragat de la
perspectiva de pantalla cilindrica.

Una analisi del sistema de Martinez~QOuintanilla ha permes
concloure que, tot i que, en ell, sdén considerats i resolts
tots els problemes del tragat de la perspectiva de pantalla
cilindrica, la seva realitzacid practica comporta un esforg
important, alhora que exigeixx un cert entrenament previ,
Aixd, ates que la perspectiva de pantalla cilindrica -per
les seves caracteristiques- no pot ser d*4s quotidia en un
estudi darquitectura, pot representar un important obstacle
per a la difusié d*aquest tipus de representaciéd grafica.

FPartint d”aquestes constatacions, l1°objectiu del treball
ha estat desenvolupar un sequit de processos programables o
algorismes, que permetessin bastir un sistema informatic per
al tragat de la paerspectiva curvilinia de pantalla
cilindrica. '

Contemplant de forma global el proceés de disseny
arquitectonic, s'ha conclos que la perspectiva de pantalla
cilindrica constitueix una representacio grafica apte,
fonamentalment, per a la comunicacidé entre arquitecte i
terceres persones, perd que té poc interes com ajuda al
propi procés de disseny. D'altra banda, s'ha exposat que el
format propi de la perspectiva de pantalla cilindrica
corresponia & rectangles ambh una dimensid considerablement
superior a 1"altra. Tot plegat ha portat a definir la
visualitzacié requerida com a una representacié a realitzar
sobre paper, amb un grafiat lineal i amb alta resolucié, es



a dir: unma visualitzacié en forma de dibuix de tragat
vectorial, obtenible mitjangant un “plotter" vectorial.

S'ha vist, també, com, per |poder afrontar el tragat
informatitzat de la perspectiva, de pantalla cilindrica,
calia, préviament, resoldre la creacié  del model
tridimensional o representacidé | interna de 1’objecte a
visualitzar.

De 1’estudl de 1la bibliografia consultada, s’ha despres
que, considerant els objectius| prefixats =i també les
disponibilitats dequip- 1la representacid interna més
apropiada era la del model de | fronteres. S'ha fet notar,
perd, que, amb unes majors disponibilitats dequip, pot ser
interessant d'intentar el seguiment de la via dels arbres
octals, model que, bo i permetent una gtran precisib,
facilita considerablement les operacions de modelatge.

Assentats el tipus de representacid interna escollit i els
requisits exigibles a la representacié grafica buscada, s'ha
plantejat 1'estructura a adoptar per al moclel
tridimensional. En el disgeny |d'aguesta estructura s’ha
tingut present, més que la compar;tat del model, la idea de
facilitar els processos d° elimlnaclo de linies ocultes, i el
fet que els objectes a representar eren arqguitectodnics.

. S'ha bastit una estructura, en ¥orma d’arbre; agrupant les
cares per plans 1 aquests QIFims per families de plans
paral.lels. Igualment, les arestes s"han agrupat en families

d'iqual direccid.

Aquestes associacions de cares, [plans i arestes ~les quals
no son habituals en els sistemes de modelatge orientats a
1"Enginyeria- w"ha vist que resuléen d*una gran eficacia en
tractar amb objectes arquitert0n1cs. on les cares
coplanaries, els plans paral. lels i les arestes igualment
paral.leles s6n molt freqients. A1“;. s"ha vist com aquesta
organitzacié de la informacié| minimitzava alguns dels
processos necessaris per a l1'eliminacidée de les linies

ocultes.

Amb coheréncia amb 1 estructuraldissenyada, el problema de
la creacié del model s'ha en#oéat per la via d'un sistema
d'encolatge, de manera que el modél es va construint amb
operacions que només afecten les cares coplanaries.

S'ha vist que la via de 1"encolatge presentava alguns
aspectes que la fan especialment apropiada per al disseny




arquitectonic, ja que el procés de creacid del model, per
mitjid del sistema desenvolupat, té un caracter marcadament
constructiuw i obliga el dissenyador a treballar la forma
talment com si, estés construint una magueta.

Una reflexio sobre les condicions que defineixen un sb6lid
ha dut a plantejar la restriccié que comporta el concepte
d*operacions hooleanes =~concepte vinculat al plantejament
habitual del tema del modelatge de solids—-, en considerar el
conjunt del solids com un conjunt homogeni. 8°ha et notar
que el concepte de solid respon, Gnicament & condicions de
tipus geométric i que, per tant, es possible distingir dues
classes de so0lids: els solids materials i els solids
espacials. S ' ‘

La introduccid del concepte de sdlid espacial permet una
molt millor manipulacid ~durant el procés de disseny- de
l'espai  buit, matéria prima - fonamental en el disseny
arquitectbnic,ﬁi el seu (s edevé una de les eines basiques
del sistema de modelatge desenvolupat.

D*altra banda, s ha exposat també com els sdlids espacials
permeten alllar espais -=dins un projecte arquitectonic-
treballant-los separadament, amb el detall que calgui, sense
haver darrossegar informacid innecessaria, corresponent a
1"exterior dels tancaments de l’espai en estudi, és a dir
per tant, amb menor ocupacidé de memdria i major velocitat de
procés,

El sistema dé model atge desenvolupat introdueix, també, la
possibilitat d'operar amb formes no stlides, les quals no
's6n tractables,; per si soles, pel sistema de visualitzacio,
perd tenen ple isentit com a formes intermitges a usar durant
el procés de creacid del model.

Ja en el camp de la visualitzacid en  perspectiva
curvilinia de pantalla cilindrica, s*'han estudiat els
diversos aspectes geomeétrics del procés que permet conformar
una representacié interna o model-2D de la transformacio,
per mitja de la perspectiva de pantalla cilindrica, de 1la
forma tridimensional a visualitzar.

Els probledes d’escapgat tridimensional, que en la
perspectiva lineal cal efectuar contra una piramide o contra
un prisma, han estat estudiats, en aquest cas, per a una
superficie limi't formada per un con de dos fulls.
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vist, el tragat vectorial és necessari, 1 on les escenes
tenen una complexitat que fa molt dificil el tractament
individualitzat de cada superficie component.

-8i bé el sistema de modelatge desenvolupat ha estat
suficient per als objectius concrets del treball, és clar
que les seves prestacions s6n ampliables en tots els
‘sentits, constituint, per tant, un dels aspectes del treball
que queden més oberts a noves aportacions. '

-l.es experiéncies efectuades, usant els Sistemes, han
palesat un problema poc estudiat fins a la data, perd que
és, certament, de gran importancia de cara a la
representacid grafica arquitectonica. En efecte, ens referim
a la conveniéncia de poder introduir, en una escena,
elements no . solids, més concretament, elements no
‘tridimensionals. '

En aquest sentit, foéra interessant introduir. en el sistema
de modelatge teécniques de "scribing" que permetessin
texturitzar els plans de 1"objecte. Fer a la representacié
arquitectonica, féra molt interessant, també, que aguestes
técniques poguessin aplicar-se sobre plans aillats i
transparents. &s a dir, per exemple, fer possible la
“introduccid en una escena d'una tanca de malla de filferro,
sense haver d'introduir cada filferro com un cilindre solid,

-Indirectament relacionat amb el punt anterior, cal
considerar el problema del tragat d'ombres, tema qgue
requereix un tractament monografic —-independent del tipus de
projeccid usada~ ja que la seva resolucid ha d'efectuar-se a
1’espai tridimensional.

Resolt el problema geométric, caldria estudiar, per una
banda, la introduccié de les poligonals d’ombra en el
model-3D, per tal de procedir a la seva visualitzacidé amb
eliminacid de parts ocultes, i, per altra banda, teécniques
de texturitzacio de les taques d’ombra mitjangant "plotter"
vectorial. : '

1
.b

-Per Gltim, | cal pensar que també seria ﬂhteressant
l1’estudi del tragat de la perspectiva curvilinia de pantalla
cilindrica, des del camp dels algorismes d’espai imatge, amb
1’objectiu de visualitzar en pantalla, no la globalitat de
la perspectiva, Jja que el Fformat no ho permetria, siné
petites visions,  seqiencialment encadenades, que podrien
servir de suport a l’execucié de videos arquitectonics.





