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RESUMEN

La presente investigacion surge como continuacion del estudio sobre la anamorfosis dptica. Tras la concrecidn y correcta definicién
tedrica de la misma, a través de los primeros tratados y ejemplos practicos histéricos, seguido de un estudio sobre su aplicacién en el
Arte contemporaneo a través de los/as artistas que la aplican a su produccién; hemos desarrollado un andlisis experimental con tres
propuestas para el disefio y previsualizacidn de este tipo de instalaciones pictéricas en espacios arquitectdnicos. Con esta propuesta,
presentamos el desarrollo de varias metodologias a través del software de disefio grafico vectorial y de modelado virtual Sketchup,
complementado con otros. Dicho software permite generar tanto la deformacidn que debe aplicarse a la imagen original para generar
la anamorfosis, estableciendo los pardmetros de medida como distancias y angulos, como la previsualizacidn del resultado final en el
espacio virtual. De esta forma, llegaremos a las conclusiones a través de cada uno de los tres casos practicos, explicando qué
procedimientos y qué finalidad nos ha llevado a utilizar dicho programa. Resulta de gran interés la facilitad que Sketchup ofrece para
generar este tipo de proyectos, ofreciendo una metodologia mas intuitiva que las tradicionales, y en consecuencia, permitiendo la
creacién de instalaciones anamorficas sin necesidad de estar en posesidn de las técnicas expertas o de todos y cada uno de los
parametros técnicos. Esta investigacion sirve como precedente de futuras en las que analicemos la aplicacién directa de la anamorfosis
en entornos urbanos, modificando el paisaje a través de la misma.

ABSTRACT

This research is the continuation of the study of optical anamorphosis. After having found the correct definition of anamorphosis, based
on the original treatises and historical examples, in addition to the study of the application of anamorphosis in Contemporary Art, we
have developed an experimental analysis with three different proposals for the visualization and design of this kind of pictorial
installations applied to architectonical spaces. We have created three different methodologies using Sketchup, which allows for both
creating the deformation that must be applied to the original image to generate the anamorphosis, as well as the preview of the
anamorphic painting installation in a virtual space. In this way, we will reach some conclusions, explaining the procedures and objectives.
Sketchup offers a more intuitive methodology than traditional tools for anamorphosis. For this reason, we do not need to know expert
techniques or every technical parameter. This research serves as a precedent for future ones in which we analyze the direct application
of anamorphosis in urban environments, modifying the landscape.
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INTRODUCCION

La anamorfosis es una derivacién de la perspectiva matematica, ya que puede ser analizada desde las aberraciones marginales
estudiadas por Alberti en su tratado (1435) o desde la geometria proyectiva (Desarges y Bosse, 1648). Los ejemplares mas
representativos de las primeras aplicaciones de la anamorfosis a la pintura mural conservados hasta nuestros dias se encuentran en el

convento de Trinita dei Monti en Roma, creados por Emmanuel Maignan —figura 1- y Jean Francgois Niceron, 1641 — 1642
respectivamente.

Figura 1. Emmanuel Maignan. San Francisco di Paula en Oracién. 1640 -1642. Pintura mural anamorfica sobre fresco. Fotografia por el autor.

Respecto al desarrollo metodoldgico de la anamorfosis, durante el siglo XVI se publicaron estudios, pero sin la concrecidn de una
metodologia determinada, por autores como Da Vinci —en su Codex Atlanticus (Thevisualagency, S.F)- y Lomazzo. Este segundo, en su
tratado, se refiere a una “prospettiva inversa” (1585, p. 335). Previamente Barbaro, habia dedicado parte de su tratado a una “...] bella
& secreta parte di Perspettiva” (1568, p. 159). Y la representacion grafica de un intento de metodologia, se publicaria por Vignola y Danti
(1583) con una imagen deformada en horizontal —figura 2-.
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Figura 2. Jacopo Barozzi da Vignola. llustracion de la caja que permitiria la visualizacion corregida de un retrato deformado horizontalmente. (Vignola y Danti,
1583, p. 96).

Durante el siglo XVII se llegd a la difusién de una metodologia concreta de forma progresiva a través de autores como Salomon de Caus
(1612), Andreas Albrecht (1623), que incluiria a la cuadricula la diagonal que marca la distorsion en la imagen anamérfica —figura 3-; y
Niceron (1638) (1646), que incorporaria el punto de distancia para crear la deformacién concreta. Los estudios de este, fueron
considerados como un referente a seguir por los interesados en la anamorfosis, como su compafiero Maignan (1648), Kircher (1646),
Du Breuil (1642 — 1649) y Schott (1657).

N3t

Figura 3. Albrecht. llustracion del sistema de anamorfosis que emplea la diagonal de distorsion de la cuadricula. (Albrecht, 1623, p. 92).

El mismo método de Niceron ha servido como referente en estudios contemporaneos, como demuestra Cabezas Jiménez (2007) en sus
propuestas graficas para crear anamorfosis Opticas —figura 4-. Respecto a herramientas digitales, encontramos el software libre
denominado Anamorph Me!, desarrollado por Phillip Kent (2020), que permite convertir en imagen anamoérfica dptica cualquier
fotografia, con parametros como el dngulo de visién, la distancia del ojo del observador y la altura de este. No obstante, los resultados
no son exactos, como el propio autor reconoce: “Para ser honesto, la version actual para la Transformacion oblicua no estd tan bien
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disefiada”! (Kent, 2001). Otra posibilidad empirica para crear imagenes anamdrficas épticas es la de proyectar con cafiones de luz, como
veremos mas adelante.

= S PLANTA

KETICULA

Figura 4. Cabezas Jiménez, M.M. Desarrollo geométrico de cuadricula anamdérfica de tipo dptico en plano vertical oblicuo al punto de vista del observador. 2007.
(Cabezas Jiménez, 2007, p. 203).

Estudiadas estas metodologias, hemos desarrollado una propuesta a través del software de disefio grafico y modelado virtual Sketchup;
herramienta que permite generar tanto la deformaciéon que debe aplicarse a la imagen original, como la previsualizacién de su
instalacidn al espacio virtual, permitiendo precisar las distancias y las localizaciones de visualizacién. De esta forma, demostramos la
hipotesis de que este software puede ser utilizado como una herramienta de gran utilidad para los creadores de instalaciones pictéricas
anamorficas en espacios arquitectdnicos concretos; siendo nuestro objetivo principal el acercar la anamorfosis a las nuevas generaciones
de artistas.

METODOLOGIA

La investigacion tiene el enfoque cualitativo de una metodologia deductiva, ya que hemos partido de fuentes y bibliografias generales
para avanzar posteriormente con metodologias experimentales que permitieran la obtencién de las conclusiones. Respecto a la
exploracion bibliografica y estudios de casos, ademas de las referencias anteriormente introducidas, se ha realizado un estudio sobre
las metodologias de construccion de anamorfosis que aplican los artistas contemporaneos que la trabajan.

Asi, podemos agrupar a una serie de artistas que trabajan la técnica del pavement chalk painting —pintura a la tiza sobre pavimento-,
cuyo principal representante es Kurt Wenner (Wenner, 2019), ademas de Julian Beever, Manfred Stader, Edgar Mueller o Eduardo Relero
-figura 5 -. La técnica empleada por la mayoria de estos, consiste en la creacidn de bocetos con cuadriculas, que posteriormente adaptan
al espacio de intervencion. Excepcional es el caso de Beever, quien afirma no realizar bocetos previos anamorficos: “El dibujo sobre el
suelo deberd ser estirado y distorsionado para que parezca correcto desde el punto de vista. Yo no planeo o preparo la distorsion”?
(Beever, 2018, p. 14). La cuadricula es ademas empleada por referentes de la pintura anamérfica mural o instalada en galerias y museos,
como Sergio Odeith, Peeta, el colectivo Truly o Regina Silveira -figura 6-. Por otra parte, el artista Felice Varini, afirma emplear el
proyector para dibujar el disefio en el espacio, generdndose la deformacién de la imagen de forma automatica: “[...] el gran proyector
[...] en el centro del punto de vista establecido, perfectamente alineado con el péndulo vertical [...]”3 (Varini y Von Drathen, 2013, p. 15).

1 “To be honest, the current version of the Oblique transformation is not that well-designed |[...]".

The drawing on the ground will of course have to be stretched and distorted so that it looks correct from one viewpoint. | do not plan or prepare the
distortion”.

2u

3 “[...] the big projector [...] in the central vantage point, perfectly aligned with the vertical pendulum |[...]”. Cita de Felice Varini.
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Este método ofrece la ventaja de poder intervenir numerosos planos con diferentes orientaciones sin la necesidad de generar grandes
calculos previos.

Ninguno de los casos estudiados permite la previsualizacién tridimensional del proyecto instalado en el espacio virtual, por lo cual,
hemos continuado desde la experimentacion practica, con el fin de aportar nuevas metodologias de creacion.

Figura 5. Kurt Weener. Lost World. 2019. Tiza sobre pavimento. Aeropuerto de Venice, Florida, EE.UU. (Wenner, 2019). https://kurtwenner.com/lost-world-new-

street-painting-illusion/
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Figura 6. Regina Silveira. Bocetos preparatorios para Abyssal, 2010. (Silveira, S. F). https://reginasilveira.com/ABYSSAL

DESARROLLO

Los casos practicos sobre los que tratamos en este texto quedan relacionados a espacios interiores correspondientes a edificios
patrimoniales de gran escala o a salas de exposiciones de escalas medias, correspondiendo a diversos proyectos artisticos. Uno de ellos,
el titulado No Vanishing Point ;) “The Big Face” —figura 7-, expuesto en la Sala Atico del Palacio de los Condes de Gabia en el afio 2019.
Otro proyecto, de mayor complejidad por la caracteristica curva de algunos de los planos que se intervenian, quedo instalado en el Patio
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de la Capilla del Hospital Real de Granada en 2016, titulado Intercolumnio —figura 8-. Ambos fueron realizados previamente siguiendo la
metodologia de la proyeccidn directa, pero sus previsualizaciones virtuales fueron creadas para estudiar la propuesta metodoldgica
defendida en este texto. Presentaremos ademas otro caso sencillo que no se ejecutd mediante proyeccion, sino aplicando la imagen
deformada al soporte definitivo.

Figura 8. José A. Soriano e Inmaculada Lopez-Vilchez. Intercolumnio. 2016. Acrilico y vinilo adhesivo sobre arquitectura. Instalaciéon anamorfica instalada en el

Patio de la Capilla del Hospital Real de Granada. Fotografia por el autor.
1. No Vanishing Point ;), The Big Face. Anamorfosis sobre tres planos perpendiculares

A continuacidn estableceremos los procedimientos seguidos en la metodologia experimental para la previsualizacidn de la instalacion
anamorfica en el espacio virtual generado en Sketchup. Para ello, se procedid a la construccidn del espacio virtual con proporciones
correspondientes a las del espacio de intervencidn, en el cual se eligié un punto de vista o proyeccion —posicion y altura- y el angulo de
vision. Con la herramienta de cdmara posicionada en dicho punto, se grabd escena con el fin de volver a la misma para ir comprobando
que el desarrollo del dibujo funcionaba.

Instaladas dichas referencias en el espacio virtual, se cred un plano vertical sobre el cual dibujar el disefio original sin deformacion,
inscrito este en un rectangulo— figuras 9 y 10-. Posteriormente se procedié con el dibujo de los segmentos que actuarian a modo de
rayos visuales que parten desde el punto de proyeccién hasta los cuatro vértices del rectangulo, y que contintdan en linea recta hasta
llegar a los planos a intervenir —los dos verticales que crean la esquina y el horizontal del suelo-. Fue necesario repetir el procedimiento
con otros puntos clave del disefio, hasta que se consiguid dibujar en los muros verticales y el suelo, el rectangulo con su correspondiente
deformacién —11-.
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Figura 9. Espacio virtual con el punto de proyeccién —segmento vertical- y el plano auxiliar sobre el que se colocara el disefio original a proyectar.

Figura 10. Escena guardada con camara en el punto de proyeccién.

Figura 11. Los segmentos auxiliares proyectados desde el punto de proyeccion hasta los planos del espacio.
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El siguiente objetivo fue la deformacion del disefio original, conseguida a partir de un método mas sencillo que el de la cuadricula de
Albrecht. Para ello, se debe obtener la vista frontal paralela de las diferentes secciones del rectdngulo deformado en los planos
verticales, para exportar las imagenes en formato JPG —figura 12-. A la forma de estas secciones, con la ayuda de Photoshop, se han
adaptado las correspondientes del disefio original, siguiendo la division de la figura 10 —figura 13-. Asi, se han obtenido las
correspondientes imagenes deformadas que se instalaron definitivamente en los planos verticales del espacio virtual —figura 14-.
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Figura 12. Vista paralela frontal del muro vertical izquierdo —a la izquierda- y derecho —a la derecha-, con la delimitacién anamérfica del trapecio que inscribira al

disefio, marcado con un trazo mas grueso.

Figura 13. Adaptaciones de las secciones del disefio original a los trapecios.
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Figura 14. Vista de la sala con la proyeccién anamérfica completa.
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Para finalizar la instalacién con la deformacion correspondiente al plano horizontal, se ha seguido el mismo procedimiento que con el
rectangulo que inscribia al disefio original, puesto que la deformacidn solo afecta a un arco de circunferencia bastante sencillo —figura
14-. Para comprobar que el método funciona, recurrimos a la escena guardada, desde el punto de proyeccion®.

2. Intercolumnio. Anamorfosis sobre plano vertical y columnas cilindricas

El procedimiento inicial a seguir en este caso es muy similar al explicado previamente. Tras dibujar el espacio virtual con medidas y
proporciones correspondientes a las del espacio real con la ayuda de referencias, se ha marcado el punto de proyeccion, su altura y el
angulo de visidén -en ambos casos son de 602-. Desde este, se ha grabado escena para las correspondientes comprobaciones.

Para continuar, debimos seguir dos metodologias diferentes. Por un lado, la que se seguiria para dibujar el rectangulo que marca el
perimetro del disefio, y por otra parte, la correspondiente al dibujo de la mitad del aguila bicéfala —figura 8-. Para la primera, el proceso
a seguir es el inverso al que hemos visto hasta el momento. Los segmentos a modo de rayos visuales partiran desde los cuatro vértices
del rectangulo y finalizaran en el punto de proyeccion, generando estos cuatro planos triangulares que marcaran las secciones en las
columnas -figura 15-. Respecto al aguila, se ha diferenciado la parte proyectada sobre el muro vertical, y la parte que debe proyectarse
sobre la columna. La primera no conlleva deformacion alguna, pues el plano del disefio sin deformacidn es paralelo al plano vertical.
Para resolver la parte que se dibuja sobre la columna, Sketchup permite repetir de forma infinita un plano seleccionado —los del disefio
original- siguiendo una direccién concreta marcada previamente. Esta herramienta llamada “sigueme” resulta muy prdctica para poder
determinar las intersecciones de los planos que dibujardn finalmente la seccién del aguila sobre la columna, pero no distorsiona ni
redimensiona la seccidn. Para ello, solo hay que redimensionar la parte final de prolongacidn de los planos, de forma que coincidan con

la parte del disefio ya instalada en el plano vertical —figura 16 izquierda-.
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Figura 16. Izquierda: Los planos del disefio original se prolongan hasta el plano vertical del fondo. Derecha: Vista tomada desde el punto de proyeccion, finalizado

el proceso.

4 Para una mejor comprension del proceso, puede visualizarse el siguiente video (Soriano-Colchero, 2022, mayo 23).

ANIAV Asociacidn Nacional de Investigacion en Artes Visuales
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License (CC BY—-NC-SA 4.0)

534


https://doi.org/10.4995/ANIAV2022.2022.15341

Soriano-Colchero, Jose-Antonio
Metodologias digitales para la creacidon de imagenes anamorficas aplicadas a la arquitectura: Sketchup
como herramienta creativa para su visualizacién y disefio
V Congreso INTERNACIONAL DE INVESTIGACION EN ARTES VISUALES ANIAV 2022
RE/DES_CONECTAR
https://doi.org/10.4995/ANIAV2022.2022.15341

Finalmente, intersecamos la columna con todos los planos que la atraviesan y una vez eliminados estos, vemos cémo el disefio ha
quedado dibujado sobre la misma, de forma que al colocar la camara en el punto de proyeccién, la imagen del dguila queda compuesta
por las secciones dibujadas sobre el plano vertical y las secciones dibujadas sobre la columnas —figura 16 derecha-.

3. Calavera. Anamorfosis 6ptica sobre un plano vertical oblicuo

Para resolver esta anamorfosis dibujada sobre un plano oblicuo al punto de observacién, nos hemos basado en una simplificacién del
sistema de la cuadricula propuesto por Albrecht (1623). Para ello inscribimos el disefio original en una red que se deformard, teniendo

en cuenta factores como la altura del punto de vista o proyeccidn, asi como la separacién y el angulo de posicién del mismo respecto al
plano vertical que intervenimos —figura 17-.

Figura 17. A la izquierda, el disefio original inscrito en la cuadricula. A la derecha, el sistema de anamorfosis para distorsionar la cuadricula.

Para continuar abrimos en algin programa de edicién de imagenes, como Photoshop, la imagen del trapecio —rectangulo deformado-,
al cual inscribimos el disefio original, como en el primero de los casos —figura 18-. Y una vez que ya tuvimos la imagen anamorfica,
probamos que esta funcionaba correctamente dibujandola en el espacio virtual, con los mismos parametros que los tenidos en cuenta
para dibujar la deformacidn, incluyendo el punto de proyeccidn, desde el cual grabamos escena con fin de comprobar que la
anamorfosis funcionaba finalmente® —figura 19-.

Figura 18. Imagen anamérfica final resultado de encajar el disefio original en el trapecio.

5 Para una mejor comprensién del proceso, puede visualizarse el siguiente video (Soriano-Colchero, 2022, mayo 23*).
6 Para una mejor comprensién del proceso, puede visualizarse el siguiente video (Soriano-Colchero, 2022, mayo 23**).
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Figura 19. A la izquierda, vista frontal en perspectiva, del espacio en el que se inscribe la anamorfosis. A la derecha, la anamorfosis vista desde el punto de

proyeccion.
CONCLUSIONES

Una vez expuestas las diferentes metodologias y comprobada la viabilidad de las mismas, deducimos que Sketchup permite una gran
facilidad para disefiar anamorfosis Opticas. Aunque resultan necesarios algunos conocimientos fundamentales explicados en las
metodologias originales de los maestros de la perspectiva, no son todos y cada uno de estos los que se necesita para trabajar con el
programa, simplificando los procedimientos. En comparacion al software ya existente para la creacién de anamorfosis como Anamorph
Me!, las metodologias expuestas en este texto permiten mayor precisiony ajuste de lasimagenes a los diferentes espacios que necesiten
ser intervenidos.

Lo que resulta mas interesante del empleo de Sketchup es la facilidad que el software ofrece para poder visualizar de forma previa a la
ejecucion del proyecto la aplicacion de la anamorfosis a los espacios arquitectdnicos, ya que podemos representarlos de forma virtual.
Se pueden precisar las distancias y las localizaciones de intervencién como los muros, pavimentos y columnas sobre los que se trabaja;
asi como la posicion exacta del ojo del observador. Todo ello hace que esta metodologia pueda funcionar como guia para los creadores
interesados en trabajar con la anamorfosis Optica, asi como para poder presentar de forma precisa la recreacién grafica de sus proyectos
artisticos. Todas estas cualidades pueden hacer que la anamorfosis dptica resulte mas accesible en la practica de futuros proyectos.
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