
27 28 29 MAYO
2024

XX CONGRESO
INTERNACIONAL EGA
A CORUÑA-PORTO
2024



Elements of Architecture: entre la pedagogía y la práctica
Belén Butragueño Díaz-Guerra, Javier Fco. Raposo Grau 
y María Asunción Salgado de la Rosa

El dibujo a perspectiva a mano alzada: ¿una enseñanza
perdida?
Mauro Herrero

Paisaje y patrimonio, vivienda cueva y turismo en el Geoparque
de Granada como estrategia docente para el aprendizaje 
de la arquitectura
Miguel Martínez-Monedero y Jaime Vergara-Muñoz

Dibujar, conocer, pensar, crear. Crónica de una experiencia
docente
Queralt Garriga Gimeno, Judit Taberna Torres 
y Cristina Marcos Murgadas

Lego Lab
Javier Fco. Raposo Grau, Ricardo Santonja Jiménez 
y Angel Cobo Alonso

La representación del paisaje. Estrategias del dibujo 
para grafiar la percepción
Rocío Santo-Tomás Muro, Fátima Sarasola Rubio 
y Guadalupe Cantarero-García 

Siguiendo los pasos de un viaje por España de 1927
Sandra Moliner Nuño, Isidre Santacreu Tudó y Jordi de
Gispert Hernández

Una poética del rigor en la enseñanza gráfica arquitectónica
María Teresa García Sánchez

Aprender Haciendo: una herramienta poderosa para desarrollar
habilidades en diseño digital de mobiliario con fresadora CNC
de 3 ejes. Casos prácticos
Dr. Víctor Armas-Crespo

Playlist de dibujos
María Villanueva Fernández, Francisco Xabier Goñi Castañón
y Armando Diago Bernáldez

La didattica delle superfici, tra Geometria e Stereotomia
Andrea Giordano, Rachele Angela Bernardello, Cosimo
Monteleone y Paolo Borin 

La metodología creativa aplicada mediante el pensamiento
gráfico. Caso ilustrativo de la asignatura de Taller de Diseño
Mónica del Río Muñoz e Isaac Mendoza Rodríguez

766

771

776

781

786

791

796

801

805

810

815

820



El dibujo a perspectiva a mano alzada: ¿una enseñanza perdida? 

Mauro Herrero 

Departamento de Artes y Humanidades. Universidad Rey Juan Carlos (Madrid) 

Figura 1. Reproducción de ejercicio de dibujo de cajas en el espacio, adaptación del ejercicio propuesto por Peter Han en Dynamic Sketching. 

Fuente: elaboración Propia. 

Resumen / Abstract  

Tradicionalmente, el dibujo a mano alzada ha sido una habilidad básica adquirida de manera propedéutica antes de iniciar los estudios de 

arquitectura o diseño. Sin embargo, parece que existe una tendencia creciente al abandono de esta herramienta de proyecto. Las habilidades de 

dibujo a mano alzada de nuestros alumnos han ido disminuyendo a medida que se ha abandonado su educación formal preuniversitaria. Por otro 

lado, el paso a dibujar utilizando herramientas informáticas parece que también es cada vez más precoz en los procesos de diseño por parte del 

alumnado. A la vez, tenemos más acceso que nunca a ejercicios y métodos, desarrollados principalmente durante el pasado siglo, para ejercitar y 

llegar a dominar la representación tridimensional a mano alzada. También hay indicios de que el ejercicio de dibujar a mano alzada puede 

impactar favorablemente en el desarrollo de la capacidad de visión espacial. Nuestra labor docente debe facilitar al aprendiz que lo desee el acceso a 

estos planteamientos, para que cuando de con el desencadenante necesario, pueda desarrollar su potencial. 
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1. Introducción

Sin pretender caer en el tópico de que cualquier

tiempo pasado fue mejor, iniciamos esta comunicación 

constatando el hecho de que, en los sucesivos planes de 

estudio en la enseñanza superior en arquitectura y diseño, 

el dibujo a mano alzada ha perdido terreno. Como 

referencia, en el primer curso de los estudios de 

arquitectura en la ETSAM, se ha pasado de las 20 horas de 

docencia semanales del plan 1975 a 10 del plan 2010, 

considerando las asignaturas en las que interviene la 

expresión gráfica. Encontramos literatura académica que 

explora el fenómeno de los diseñadores que no dibujan 

(Booth et al., 2016; Fava, 2020; Thurlow y Ford, 2018).  

Figura 1: Boceto rápido a mano alzada de vista exterior de 

intervención de rehabilitación urgente de escuelas en Albania, 

realizado por Roberto Mariotti, 1995. 

Son numerosas las publicaciones que alertaron, muchas de 
ellas emanadas de profesores con solera en los 
Departamentos de Ideación Gráfica Arquitectónica, 
culminando en: “ya no hace falta dibujar con las manos 
para proyectar edificios y objetos, aunque siga siendo 
imprescindible la mediación de imágenes gráficas en las 
profesiones de arquitecto y diseñador” (Seguí de la Riva, 
2018, p. 68). Hasta la década de los 90 del siglo XX, el 
dibujo realizado por medios manuales era indispensable 
en las disciplinas donde aparecía el diseño, desde las 
ingenierías, los estudios de arquitectura o los talleres de 
diseño gráfico. A partir de ese momento, llegó el día de 
AutoCAD, haciendo envejecer a la generación del buen 
dibujo un siglo en tan solo unos pocos días (Mariotti, 
2017, p. 114). 

2. Discusión

Durante años, se ha enfatizado el valor del boceto a

mano en el proceso de diseño (Schütze et al., 2003), se ha 

descifrado su dialéctica (Goldschmidt, 1991), y antepuesto 

al uso de medios digitales (Baskinger, 2008). La ventaja 

fundamental de dibujar a mano objetos y espacios, con 

unas proporciones y perspectiva correctas, acaba siendo la 

velocidad de ejecución respecto al uso de otras técnicas. 

Esto permite una exploración en serie más rápida de ideas 

y conceptos. (Goldschmidt, 1992). La sensación ante lo 

ocurrido es ambivalente: por un lado, hemos ganado 

mucho con el dibujo digital; por otro, no podemos dejar 

de preguntarnos qué hemos perdido en el camino. 

El terreno perdido lo ha sido unas veces en favor de 

otras técnicas que puedan considerarse similares, y otras 

derivando hacia materias que, a priori, no tendrían que ver 

de forma directa con el dibujo. Esta reducción no se ha 

producido únicamente en la educación superior, si no 

también en la formación preuniversitaria, donde el dibujo 

a mano alzada utilizado para “registrar de modo claro y 

útil cosas que no admiten ser descritas con palabras” 

(Ruskin, 2012, p. 27), ha desparecido del todo. Como 

prueba, la siguiente figura, que muestra los dibujos 

realizados por estudiantes de primer curso de ingeniería, al 

solicitarles que representen una bicicleta: 

Figura 3: Dibujos realizados por estudiantes de primer año de 

ingeniería mecánica en Madrid. (Martin-Erro, 2022, p. 209). 

Al ver estas figuras, uno no sabe si preocuparse más 
por la calidad de ejecución de estas o porque los 
estudiantes que las dibujaron se autoevalúan como buenos 
dibujantes (Martin-Erro, 2022, p. 208). Como docentes en 
las tareas de pensar y proyectar, podemos y muchas veces 
transmitimos a nuestros alumnos que no se juzga la 
calidad del dibujo, sino la idea que éste representa. La 
duda es si podemos escapar del sesgo en el que 
inevitablemente incurriremos, puesto que mejores bocetos 
se asocian con ideas más creativas (Kudrowitz et al., 2012, 
p. 277).

En el contexto del diseño, dibujar correctamente

debe implicar hacerlo de manera que quien examine el 

dibujo no extraiga del mismo ninguna información falsa 

(Gombrich, 2002a, p. 78). La dificultad de dibujar 

correctamente aquello que el dibujante quiera ha sido 

ampliamente estudiada. En textos ya clásicos, se explica 

esta dificultad en primer lugar porque el dibujo será 

percibido finalmente como un todo, mientras que durante 

su fase de ejecución no están todos los elementos que 

finalmente lo formarán (Arnheim, 2010, p. 184). Además, 

no basta con conocer las leyes de la perspectiva, es 

necesario comprender la naturaleza de la estructura formal 

de los objetos que se pretende representar (Gombrich, 

2002b, p. 224). 

Figura 4: Distintas representaciones gráficas de una idea, utilizadas 

para evaluar la influencia de la calidad de los bocetos en la percepción 

de la creatividad de una idea (Kudrowitz et al., 2012). 
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Figura 5: Una de las dificultades del dibujo es que la línea varía su 

significado en función de las adyacentes. Ilustrado por Saul Steimberg 

con 29 variaciones en la Trienal de Milán de 1954. Imagen obtenida 

de https://www.newyorker.com/books/page-turner/saul-steinberg-

and-the-line 

Se considera dibujar como una actividad que aparece en el 
ser humano de forma espontánea (Kennedy, 1974). A esto 
no sigue que la habilidad de dibujar con precisión, 
manteniendo forma, perspectiva y proporciones lo haga 
de la misma manera. Más bien toda la evidencia parece 
indicar que es una destreza que debe adquirirse con el 
entrenamiento adecuado. Algunos autores, al pautar los 
ejercicios para lograr su correcto aprendizaje, incluso se 
han atrevido a cifrarlo: Técnicas de dibujo en unas 150 
horas (Ruskin, 2012), The natural way to draw unas 375 
(Nicolaïdes, 1941). Cualquiera de los que nos dedicamos a 
enseñar el proyectar, podemos comprobar que el número 
de horas no es pequeño, pero que quien las acaba 
dedicando, porque necesita dibujar correctamente, lo 
acaba logrando.  

Figura 6: Posible secuencia de trazado de líneas para una caja en 

perspectiva (Eissen y Steur, 2011). Fuente: elaboración propia a partir 

de descripción de los autores. 

La representación por medio de la perspectiva, 

aunque abundante en el ámbito de la arquitectura (Ching, 

2019), no es patrimonio exclusivo del mismo. De hecho, 

si queremos buscar bibliografía relevante sobre la 

enseñanza de estas técnicas, muchas veces debemos 

movernos a territorios vecinos, tanto en ámbitos clásicos 

como la pintura (Leonardo da Vinci, 1970) o el grabado 

(Ruskin, 2012), como más recientes, diseño de objetos 

(Eissen and Steur, 2007), la ilustración comercial y creativa 

de los años 50 (Loomis, 1958), el cómic (Mateu-Mestre, 

2016), o el concepto y diseño para producciones 

audiovisuales (Robertson, 2013).  

Una de las industrias en las que el dibujo en 

perspectiva figurativa ha sido constantemente necesario, 

manteniéndose y evolucionando, es la del entretenimiento 

audiovisual. Durante la segunda mitad del siglo XX, la 

fuente de la que bebieron animadores, diseñadores de 

escenarios, vehículos, etc, ha sido la obra de Andrew 

Loomis. Quizá su aportación fundamental para el dibujo 

del entorno fue afirmar que cualquier forma compleja se 

puede descomponer en una combinación de las cinco 

básicas y sus derivadas: esfera, cubo, cilindro, cono y 

pirámide.  

Figura 7: Cinco formas básicas como estructura formal de otras más 

complejas. (Loomis, 1951). 

Este enfoque fue recogido, entre otros, por el 

profesor del curso Dynamic Skethching, Norman 

Schureman. Dicho curso se sigue impartiendo hoy en día, 

además de en su lugar de origen, el Art Center College of 

Design de Pasadena, en múltiples academias vinculadas a 

las industrias de producción audiovisual. Uno de los 

discípulos de Schureman, Peter Han, ha recogido el 

testigo, y añadiendo sus propuestas no solo sigue 

impartiéndolo, sino que ha publicado las bases del 

método, que define como una herramienta para explorar 

el mundo y fortalecer nuestro conocimiento de este. (Han, 

2020).  

Figura 8:  Estimación realizada a mano alzada de intersección de 

figuras geométricas simples. (Han, 2020). 
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Figura 9: Evaluación de convergencia de líneas en una caja dibujada 

en perspectiva a mano alzada. (Karim, 2023). 

El aprendizaje del dibujo desde libros y manuales ha 
encontrado, desde hace poco y gracias a las plataformas 
digitales, un gran aliado en forma de lecciones grabadas de 
dibujo (Chung, 2021; Karim, 2023; Prokopenko, 2023). 
En todas ellas se realiza un aprendizaje basado en 
ejercicios, con más o menos dosis de repetición, hasta que 
el alumno adquiere la destreza deseada. Además, podemos 
asistir en directo a la ejecución de los ejercicios de dibujo 
por parte de los maestros. En todos ellos se anima al 
ejecutante a pensar de manera tridimensional mientras 
dibuja. 

3. Conclusiones

Una posible línea de investigación futura consiste en

el estudio de la correlación entre la habilidad para dibujar 

perspectivas a mano alzada y el desarrollo de la capacidad 

de visión espacial. Esto ha sido sugerido por Mataix 

Sanjuán et al. (2015) en estudiantes de titulaciones 

técnicas. Proponemos un entrenamiento consistente en la 

ejercitación del bocetado rápido de formas básicas, como 

indican Loomis y Han, en las que dichas formas acaben 

componiendo otras más complejas. Nuestra hipótesis, a 

comprobar en trabajo futuro, es que ser capaz de 

representarlas en perspectiva desde diversos puntos de 

vista está estrechamente relacionado con la capacidad de 

visión espacial, tan demandada en la resolución de 

problemas de diseño. 

Estos enfoques tienen una constante: es necesaria una 

práctica continuada de las habilidades para conseguir el 

kilometraje necesario que permita dominar las técnicas, y 

contando únicamente con el tiempo disponible en el aula 

nos estamos quedando lejos. Si deseamos que se adopten 

con garantías de éxito, como docentes necesitaremos 

enfocar el problema desde dos ángulos complementarios: 

por un lado, es necesario definir un programa de ejercicios 

concreto para que el alumno sepa qué objetivo está 

persiguiendo en cada estadio; por otro, debemos activar 

las palancas correctas, de forma que los desencadenantes 

motivacionales logren que el aprendiz desee dibujar a 

mano. 

Si queremos que nuestros alumnos tengan éxito, 

primero académico y después profesional, debemos 

dotarlos con las mejores herramientas disponibles para 

que lo logren. Y probablemente, la capacidad de aprender 

a dibujar a mano alzada sea una de ellas. 

4. Referencias

Arnheim, R., 2010. Arte y percepción visual: psicología del

ojo creador, 2a ed. 5a reimp. (M.L. Balseiro, Trad.). Madrid: 

Alianza. (Obra original publicada en 1954). 

Baskinger, M., 2008. Pencils before pixels: a primer in 

hand-generated sketching. Interactions 15, 28–36. 

https://doi.org/10.1145/1340961.1340969 

Booth, J.W., Taborda, E.A., Ramani, K., Reid, T., 

2016. Interventions for teaching sketching skills and 

reducing inhibition for novice engineering designers. 

Design Studies 43, 1–23. 

https://doi.org/10.1016/j.destud.2015.11.002  

Ching, F.D.K., 2019. Design Drawing. Hobboken, New 

Jersey: John Wiley & Sons. 

Chung, C.-T., 2021. Sketch like the pros course - Design 

sketchbook. 

URL: https://www.thedesignsketchbook.com/design-

sketching-course/ (visitada 25.5.23). 

Eissen, K., Steur, R., 2007. Sketching: drawing techniques 

for product designers. Amsterdam: BIS Publishers. 

Eissen, K., Steur, R., 2011. Sketching. The basics. 

Amsterdam: BIS Publishers. 

Fava, M., 2020. A Decline in Drawing Ability? 

International Journal of Art 6 Design Education. 39, 319–

332. https://doi.org/10.1111/jade.12255

Goldschmidt, G., 1992. Serial Sketching: Visual Problem

Solving in Designing. Cybernetics and Systems 23, 191–219. 

https://doi.org/10.1080/01969729208927457 

Goldschmidt, G., 1991. The dialectics of sketching. 

Creative Research Journal 4, 123–143.  

https://doi.org/10.1080/10400419109534381 

Gombrich, E.H., 2002. Arte e ilusión: estudio sobre la 

psicología de la representación pictórica, 2a ed. (G. Ferrater, 

Trad.). Madrid: Debate. (Obra original publicada en 1959). 

Gombrich, E.H., 2002. La imagen y el ojo: nuevos estudios 

sobre la psicología de la representación pictórica, 2a de (López 

Lago, A; Gómez Díaz, R, Trad.). Madrid: Debate. (Obra 

original publicada en 1982). 

Han, R.P., 2020. Dynamic Bible I, 1st ed. Superani, 

Gyeonggi-do (Korea). 

Karim, I., 2023. Drawabox.com | 250 Box Challenge | 

The Challenge [WWW Document]. Drawabox.com. URL 

https://drawabox.com/lesson/250boxes (visitada 

25.5.23). 

Kennedy, J.M., 1974. A psychology of picture perception. 

San Francisco: Jossey-Bass Publishers. 

Kudrowitz, B., Te, P., Wallace, D., 2012. The influence 

of sketch quality on perception of product-idea creativity. Artificial 

Intelligence for Engineering Desing, Analisys and 

Manufacturing 26, 267–279.  

774



https://doi.org/10.1017/S0890060412000145 

Leonardo da Vinci, 1970. The notebooks of Leonardo da 

Vinci / Compiled and edited from the original 

manuscripts by Jean Paul Richter in two volumnes. New 

York: Dover Publications. 

Loomis, A. 1951. Succesful drawing. New York: The 

Viking Press. 

Loomis, A., 1958. Ilustración creadora. (Walsh, R.J., 

Trad.). Buenos Aires: Hachette. (Obra original publicada 

en 1947). 

Mariotti, R., 2017. All’Ombra del Disegno, 1ª ed. 

Collana Grau.2. 

Martin-Erro, A., 2022. Alfabetización visual en 

Ingeniería y su desarrollo a través del dibujo a mano 

alzada: Una propuesta metodológica. Madrid: Universidad 

Politécnica de Madrid. 

Mataix Sanjuán, J., León Robles, C. y Reinoso Gordo, 

J. F., 2015. Métodos de entreneamiento de las habilidades espaciales

de los estudiantes de titulaciones técnicas. EGA: revista de

expresión gráfica arquitectónica, 20(26), 278-287.

https://doi.org/10.4995/ega.2015.3324

Mateu-Mestre, M., 2016. Framed Perspective. Vol. 1, 

Technical perspective and visual storytelling. Culver City, 

California: Design Studio Press. 

Nicolaïdes, K., 1941. The natural way to draw: a 

working plan for art study. Boston: Houghton Mifflin. 

Prokopenko, S., 2023. Proko - Drawing Basics. 

https://www.proko.com/course/drawing-basics (visitada 

25.5.23). 

Robertson, S., 2013. How to draw: drawing and sketching 

onjects and environments from your imagination. Culver City, 

Californai: Design Studio. 

Ruskin, J., 2012. Técnicas de Dibujo. 2ª Edición. (R.C. 

Salcedo, Trad.). Barcelona: Laertes. (Obra original 

publicada en 1857). 

Schütze, M., Sachse, P., Römer, A., 2003. Support value 

of sketching in the design process. Research in Engineering 

Design 14, 89–97.  

https://doi.org/10.1007/s00163-002-0028-7 

Seguí de la Riva, J., 2018. Proyectar, proyecto; dibujar, 

dibujo. EGA Revista de Expresión Gráfica Arquitectónica 

23, 56–73.  

https://polipapers.upv.es/index.php/EGA/article/view/

10855/10705 

Thurlow, L., Ford, P., 2018. An Analysis of Sketch 

Inhibition within Contemporary Design Education. Universal 

Journal of Educational Research 12. 

https://doi.org/10.13189/ujer.2018.060923 

Mauro Herrero 

Universidad Rey Juan Carlos – Departamento de 

Artes y Humanidades.  

E-mail: mauro.herrero@urjc.es 

Arquitecto por la Escuela Técnica Superior de 

Arquitectura de Madrid. Máster en Medioambiente y 

Arquitectura Bioclimática por la misma escuela. Diploma 

en Fabricación Digital y Prototipado Rápido por la Fab 

Foundation. 

Interesado en la intersección entre lo digital con lo 

físico, actualmente investiga sobre el uso del dibujo en los 

procesos creativos e imparte clases de diseño en la 

Facultad de Artes y Humanidades de la Universidad Rey 

Juan Carlos. 

775

https://doi.org/10.13189/ujer.2018.060923
mailto:mauro.herrero@urjc.es



