dBSTRACT

The Virtual Reality Modeling Language (VRML),
has allowed expanded all of their resources and
possibilities to Architectural Applications under the
same Virtual Reality’s technology platform. Due to
take advance of their possibilities, this resource
focus on explore the VRML execution as a
platform for applications that at the same time
could been interpersonal and operable, for the
creation of design’s modification options on VRML,
through programming an Interactive Intervention
Virtual Menus easy to use at the moment of the
drawing display, improving the VRML
implementation at the proposal of a

methodological design model of interior space.

RESUMmen

El Programa Virtual Reality Modeling
Language (VRML), ha permitido ex-
tender sus potencialidades hacia aplica-
ciones para Arquitectura bajo la misma
base tecnoldgica de la Realidad Virtual.
Con la finalidad de aprovechar dichas
potencialidades, esta investigacion se
aboca a explorar el funcionamiento del
VRML como soporte de aplicaciones
que sean a la vez interpersonales e
inter operables, para la creacion de
opciones de modificacién del disefio
en VRML, mediante la programacidn
de mends virtuales de intervencion
interactiva manejables al momento de
visualizar el dibujo, optimizando la
implementacién del VRML en la pro-
puesta de un modelo metodoldgico de
disefio de espacios interiores.
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INTRODUCCION

El programa VRML permite la manipulacién de
escenarios arquitecténicos sencillos, pero no por
ello se limita a la produccién de volimenes. Es
posible visualizar en él espacios interiores detallados
con variadas opciones para su modelacién y visuali-
zacion. Si bien es cierto que este programa auin
tiene muchas expectativas que cubrir en cuanto al
logro de sus objetivos iniciales o “ideales”, también
es cierto que en la actualidad es una de la mas
accesible y eficaz plataforma para mejorar el proce-
so de visualizacién durante el disefio arquitecténico
de interiores.

La investigacion va dirigida a solventar problemas
operativos para la modificacién de objetos virtuales
manejados bajo plataforma VRML, que afectan a
arquitectos, disefiadores de interiores o estudiantes
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de arquitectura durante el disefio de espacios
interiores asistido con VRML y que no son
expertos en el manejo de este programa.

Los problemas operativos a abordar son los rela-
cionados con la manipulacién y modificacién del
objeto disefiado de manera directa desde el
visualizador que se emplee, especificamente los que
se dirigen a cambios de iluminacién, color y mate-
riales de representacion en el modelo
tridimensional.

Al mismo tiempo se plantea una metodologfa para
el disefio de espacios interiores asistido con VRML,
con basamentos en métodos tradicionales de dise-
fio arquitectdnico, la cual serd manejada durante la
construcciéon del modelo donde estardn inmersos
los mends virtuales.

dntecedentes

El Programa Virtual Reality Modeling Language
(VRML), fue disefiado para visualizar en tiempo real
la tercera dimensién en la red, permitiendo a los usua-
rios moverse en tres direcciones diferentes y rotar
bajo tres orientaciones, a la vez de conectarse me-
diante hipervinculos a otros espacios tridimensionales
o sitios HTML.

Una serie de eventos resaltantes anteceden a la apa-
ricién del VRML, entre los cuales se pueden citar:

- En 1985, Jaron Lanier promociona el término Rea-
lidad Virtual y da inicio a una nueva era.

- En 1989 cientfficos del CERN encabezado por Tim
Berners-Lee formulan las bases de la WWW basada
en HTML

- En enero 1993 se crea de MOSAIC la cual permite
la incorporacién a la Red de documentos gréficos o
no vinculados mediante el lenguaje interactivo HTML.

- En febrero de 1994 se presenta LABYRINTH, se-
milla de VRML.

- En junio de 1994 se crea la WWW-VRML, que
nos es més que la primera lista sobre VRLM.

- En octubre de 1994 nace el VRML. Mark Pesce y
Toni Parisi presentan la primera versién oficial del
VRML 1.0 en la segunda conferencia de la WWW.
(VELEZ G.y VELEZ M, 1998, p.6)

Es para el afio de 1994 cuando surge la inquietud en
la industria informdtica de disponer de un lenguaje
gréfico tridimensional que sirviera como comple-
mento al HTML, y que contribuyera a resolver algu-
nos de sus problemas y limitaciones.

Consecuentemente surge la especificacion oficial del
VRML en su versidon 1.0, en donde se establece un
estandar para la creacion de espacios tridimensionales
interactivos en la Internet.

La evolucién del VRML, desde su primera version
1.0 hasta el VRML 97, ha permitido madurar las eta-
pas de interaccién y recorridos, asi como su capaci-
dad de Modelador Gréfico en 3D, de desplazarse
dentro y fuera de objetos construidos, de incorporar
animaciones internas y manipulacién individual de
objetos y su comportamiento con respecto a otros
objetos y mundos virtuales. Cabe destacar que para
realizar la mayorfa de estas operaciones deben
predeterminarse mediante cédigos de programacion
en el archivo de texto generado por el VRML. (VELEZ
G.y VELEZ M, 1998, p.5)

En el dmbito académico, otras potencialidades se de-
sarrollaron vigorosamente con la repotenciacién de
la denominada Realidad Virtual de Escritorio, la cual
manejaba la posibilidad de un lenguaje universal
para la Realidad Virtual, independiente de platafor-
mas especfficas, utilizable en la red y sin exigencias
adicionales de costo, lo cual abrié puertas a especu-
laciones sobre laboratorios virtuales y otros recur-



sos docentes.
(VELEZ G.y VELEZ M, 1998, p. 2)

Objetivos
OBJETIVO GENERAL

* Desarrollar un modelo tridimensional contenido en
un ambiente Virtual no Inmersivo, con la utilizacién
de VRML para el disefio de espacios interiores en
arquitectura, y su aplicacién como técnica de visuali-
zacién y modelacién dentro del proceso de disefio
arquitectodnico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Determinar las potencialidades del VRML 2.0, a tra-
vés de experiencias anteriores de investigacién o di-
sefio de modelos en este programa, para aplicarlo a
la modelacién y visualizacién de espacios interiores.

- Proponer un modelo metodoldgico de disefio, con
la insercién de VRML basado en un método de dise-
fio preestablecido, para la asistencia de disefio de
espacios de interiores.

- Disefiar las opciones de interaccidn y menus virtuales
del modelo tridimensional propuesto, mediante la
programacion en VRML, para lograr la visualizacién
y modificacién de un proyecto de disefio interior
especifico.

Metodologia

La primera fase contiene la definicién de los criterios
y propuesta del modelo metodoldgico para el dise-
fio de espacios interiores asistido con VRML. Por otro
lado, también se incluird en esta fase un estudio de

las aplicaciones posibles en VRML 2.0 en cuanto a
opciones de interaccidn. Para la ejecucidén de esta
etapa se organiza el proceso de desarrollo de la in-
vestigacion tomando en cuenta los siguientes pasos
generales:

Estudio preliminar para el disefio del modelo
metodoldgico:

Estudio de aplicaciones en VRML para la modifica-
cién y edicién interactiva de un modelo en tres di-
mensiones.

Propuesta del Modelo Metodoldgico para el Dise-
fio de Espacios Interiores Asistido con VRML:

Definicién de criterios y propuesta de disefio del
modelo metodoldgico.

Fase Preliminar: Actividades Previas

Fase |: Primer contacto con VRML

Fase 2: Segundo contacto con VRML

Fase 3: Tercer contacto con VRML, uso de mends
virtuales.

La segunda fase, incluye la programacién en VRML
para la realizacién de comandos de interaccién v el
disefio de los mendus virtualues, para posteriormente
proceder a la aplicacién del modelo e insercién de
los menUs virtuales en un caso especifico de Disefio
de Espacios Interiores.

Para la realizacién de esta fase se considera lo enun-
ciado a continuacién:

Programacién en VRML y disefio de Mends
virtuales.

Aplicacién en un caso especifico del Modelo
Metodoldgico para el Disefio de Espacios Interiores
Asistido con VRML.
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Resultados

Aplicaciones del VRML 2.0 para la edicién interactiva
de un modelo tridimensional.

VRML es un lenguaje tridimensional e interactivo
orientado a la modelacién y la visualizacién de ob-
jetos, situaciones y mundos virtuales en la red, es un
nuevo medio de comunicacién que nos permite cons-
truiry experimentar nuevos mundos modelados con
base en aspectos del mundo que conocemos o de
otros mundos imaginados y creados por nosotros,
con fines de explorar y descubrir nuevos ambientes
que quizds hasta el momento no se hayan concebi-
do. (VELEZ G.y VELEZ M, 1998, p. 5)

El VRML 2.0 es capaz de hacer movimiento y
dinamizacién de mundos, como por ejemplo: luces
que se encienden y apagan mediante un interruptor
virtual, aparicién y desaparicion de objetos mediante
un interruptor, sonidos que se incrementan gradual-
mente a medida que el participante se acerca, puer-
tas virtuales que se
automdticamente al percibir la cercanfa del partici-

abren o cierran
pante, ascensores virtuales operando, movimiento de
objetos en sentido de un plano, rotacién de objetos
sobre su propio eje o punto medio, cambio de color
de los objetos, incorporacién de texturas y transpa-
rencias y vinculos con otros mundos virtuales y sitios
VRML.

Entre otros beneficios de ésta versién podemos ci-
tar:
- Visualizacion 3-D de la base de datos en tiempo
real.
- Visualizacion de gréficos 3-D a partir de datos pro-

venientes de hoja de calculo de naturaleza compleja.
- Desplazamiento a través de espacios virtuales.

- Multi-participacién en juegos de Realidad Virtual.

- Interaccién en ambientes multimedidticos de con-
versacion (chats).

- Estudio de geogrificas fotorealisticas 3-D.

- Interconexién de mundos de gran tamafio.

- Se pueden insertar y afiadir objetos a la escena
que desarrollan o reemplazar totalmente una esce-
na.

Interpoladores que facilitan animacién e interaccion.
(VELEZ G.y VELEZ M, 1998, p. 20)

Propuesta del Modelo Metodoldgico para el Disefio
de Espacios Interiores Asistido con VRML:

Proposiciones y Premisas Contrastables en la Reali-
dad

- Sobre la base de los planteamientos realizados por
Broadbent, en su trabajo “Disefio Arquitecténico”, y
los procesos de disefio propuestos por E. Uzcétegui,
en su trabajo "Metodologfa de Disefio”, estructurar
un modelo metodoldgico para el disefio de espacios
interiores incluyendo el empleo de realidad virtual
no inmersiva.

- Utilizar el VRML 2.0 como programa de realidad
virtual, tomando en cuenta los supuestos realizados
por G. Vélez (1998), E. Alarcén y Narcis Parés, (2000)
. en cuanto a la asistencia interactiva del VRML.

- Inducir la motivacién durante el proceso de dise-
fio, a través de interaccién amigable entre el progra-
ma de RV usado y el disefiador.



Metodologfa de Disefio Arquitecténico

Para el planteamiento metodoldgico de insercidn del
VRML en el proceso de disefio de espacios interio-
res, se toman como fundamento las bases tedricas
planteadas por el trabajo del Arg. Elf Sadl Uzcategui:
“Metodologfa de Disefio”. ULA. Maestrfa en Infor-
matica, FAD-LUZ, partiendo de un Marco Instru-
mental que contiene todos los pasos necesarios, para
llevar a cabo la ejecucién del proceso de disefio desde
la deteccion del problema. Estos pasos o etapas del
proceso de disefio, se pueden sintetizar de la siguien-
te manera:

Proceso de Qisero drquitectanico

|, GESTACION Y PLANIFICACION DEL PRO-
BLEMA:

- Aparicién de sintomas, identificacién de incomodi-
dades.

- Planteamiento de discrepancias y necesidades.

- Aparicién del problema o problemas de disefio.

El proceso de disefio trae consigo la realizacién de
diferentes actividades:

- Planteamiento del problema

- Interpretacién del problema.

- Definicién del problema.

- Generacion del problema.

- Investigacion previa.

- Problema.

Es importante detectar las discrepancias (estado mds
profundo de conciencia), a través del “como es” vy
“cémo deberfa ser”. Esto se puede realizar a través
de métodos intuitivos o racionales pero deben con-
ducir al establecimiento de una serie de problemas y
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Esto nos lleva a un alto grado de especificidad, lo que
hace que los problemas de disefio los llamemos pro-
yectos de disefio.

2. PLANTEAMIENTO DE LOS PROCESOS:

El proyecto representa para el disefiador el inicio de
la fase de disefio, y comienza por la deteccién de un
universo de posibilidades, para lo cual es necesario lo
siguiente:

de menus Virtuales en VMRL/Arq.
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Para la formulacién del modelo metodoldgico, se es-
tablecen pardmetros generales que ordenen el pro-
ceso de implementacién del VRML en el disefio de
espacios interiores, resuftando tres pasos principales:

El primero, toma en consideracién todo lo relacio-
nado con la programacién de actividades.

El segundo, implica la definicién de criterios de dise-
fio e inclusién de elementos compositivos (planos,
lineas, lleno, vacio, etc.), mobiliarios y equipamiento,
entre otros.

El tercero, abarca la implementacién del VRML como
visualizador y editor. (Figura 02)

Tomando en cuenta cada una de estos pasos, auna-
dos con las etapas del proceso de disefio planteadas
por Uzcétegui, se propone una metodologfa que in-
serta una fase preliminar y tres fases de contacto con
VRML durante el proceso: (Figura 03)

Fase Preliminar: Actividades Previas

- Programacién de Espacios.

- Definicién de Relaciones Espaciales y Vinculacion
de actividades.

- Definicién de determinantes y premisas de disefio.

Fase |: Primer contacto con VRML

- Elaboracién de Criterios y Conceptos de Disefio
Espacial Interior: Visualizacién |

En este primer contacto se establecen acercamientos
formales de disefio, visualizando y modelando con el
uso de VRML.

Fase 2: Segundo contacto con VRML

- Definicién e inclusién de Unidades Baésicas

- Fase de dibujo paramétrico: Visualizacion 2

Este contacto implica la visualizacién de los elemen-
tos conformadores del espacio con mayor precision.

Fase 3: Tercer contacto con VRML.

- Edicién de alternativa seleccionada
Establecimiento de iluminacién, color, recorridos vy
vistas sugeridas con el disefio de mentes virtuales:
Visualizacién 3

Disefio de MenUs Virtuales

Los menus fueron disefiados para realizar acciones
como: cambio de color, movimiento y rotacién de
planos, aparicién y desaparicion de elementos, trans-
parencia de objetos y encendido de luces, entre los
mas importantes.

Estos menus se plantean como dos barras verticales
que poseen iconos de accién: en un primer blogue,

. Propuesta general de modelo metodolégico
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4. Imagen de
mends virtuales.

Fig.

05.

de visualizacién de cerramientos (techos y muros ex-
teriores), en un segundo bloque, de cambios de co-
lor por conjunto de objetos del mundo virtual, asf
como sub-mends de movimiento y de transparencia
por objetos, y para cerrar cada barra se coloca el
fcono de encendido y desactivado de iluminacién y
de ayuda. Este Ultimo contiene un hipervinculo con
un sitio HTML que explica el funcionamiento de los
menus (Figura 04).

Para mover, girar, aparecer o desaparecer las barras
de menUs, se disefia un panel de control que permite
realizar estas acciones desde un bloque de botones
que se ubica en la parte inferior del modelo como
un elemento horizontal, que a su vez puede ser tras-
ladado seguin el angulo de vision del modelo (Figura
05).

Esta barra es pensada en funcién de visualizar los
menUs de manera efectiva desde el punto de vista en
el cual se esté trabajando el mundo virtual.

Para el Disefio de los menus
se emplearon, principalmente,
las siguientes aplicaciones de
VRML 2.0:

ANCHORS: para hacer vincu-
los con otros mundos VRML
o sitios HTML.

SENSOR DE TIEMPO: para
graduar los ciclos de accién.
SENSOR DE TACTO: para
activar acciones desde el ratén.
SENSOR DE MOVIMIENTO:
para desplazar objetos en sen-
tido de un plano o rotarlos en
un eje o en su punto medio.

Imagen de
barra de control de

mends -

]
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INTERPOLADORES:

La interpolacién lineal (que es la que utiliza el VRML
2.0) es un concepto matemdtico que permite definir
dos puntos (en cualquier dimensién) vy calcular un
punto intermedio sobre la recta que los une, para lo
cual es necesario conectar el porcentaje de recorri-
do entre los puntos que queremos hacer.
(ALARCON Y PARES, 2000, p.101)

En VRML 2.0 hay seis tipos de interpoladores, los
mas usados para la realizacién de los mendus fueron:
Colorinterpolator: interpola colores.
PositionInterpolator: interpola posiciones de objetos.
Scalarlnterpolator: interpola valores cualesquiera
(escalares, es decir, univaluados).

En cuanto a la aplicacién de los mends asf como del
modelo metodoldgico planteado, se toma como
tema, el disefio de una pequefia galerfa de arte, tra-
tando de mantener los criterios establecidos por fase
de aplicacién del VRML dentro del proceso de dise-
fio:

En una primera fase, la definicién del concepto for-
mal de la galerfa en VRML, es contenedora de obje-
tos sencillos que ilustran la primera idea de disefio
(Figura 06).

En la segunda fase, se interactda, visualizando la inclu-
sién de los paneles y bases de exposicion de la gale-
rfa, en este caso las unidades basicas (Figura 07).

Y en la tercera fase, se profundiza en el disefio inte-
rior mediante el uso de los menus virtuales en VRML,
trabajando el color, las texturas, la posicién y la ilumi-
nacion de los objetos.

Fig. 07. Inclusién de

objetos en VRML

Concepto de
de la galeria

Fig. Ok-.
disefio

Interior

Manejo de los Menus

oa.
Virtuales en el Disefio

Fig.

Fig. 09. Vista general del modelo
con los menudes virtuales y los
cerramientos encendidos



CONCLUSIONES

La arquitectura es una disciplina que se desarrolla a
través de estudios tridimensionales, por lo cual, el
arquitecto para el disefio de sus proyectos requie-
re una precisa visualizacion, lo mds cercana posible
a la realidad acabada del disefio, asi como también
necesita describir y comunicar de la manera mas
efectiva sus ideas al cliente o ayudantes de disefio.
Para ello construye planos y maquetas que lo apo-
yan en este fin. Sin embargo, ninguno de estos
recursos puede expresar su disefio a escala real ni
visualizarlo con acabado realista.

Cuando se trata de disefio de espacios interiores, la
visualizacién en tres dimensiones se convierte en
una necesidad, no obstante, los procesos para
lograrla de manera eficaz son dificultosos, puesto
que la construccién de maquetas tendrfa que reali-
zarse a una escala muy grande para poder apreciar
dichos espacios, y ain asf serfa especialmente engo-
rroso la expresién del mobiliario y detalles de aca-
bados disefiados.

El VRML abre las posibilidades de modelacién y
visualizacién en el campo virtual de disefios arqui-
tectdnicos, pero no todos los arquitectos o estu-
diantes de arquitectura son especialistas en el pro-
grama como para lograr su profundizacién y uso,

explotando la mayorfa de sus potencialidades. Ante
esta deficiencia la opcién de generar menus
virtuales en VRML, de manipulacién y modificacién
del dibujo mediante un modelo de disefio interior
arquitecténico, brinda una alternativa para facilitar
su utilizacién durante el proceso y abre la posibili-
dad de aplicacién de estos menus en RV inmersiva
mediante la conexién de lentes de vision
estereoscépica y controles manuales o joysticks.

El VRML permite la manipulacion de escenarios y

objetos arquitecténicos “visitables” con alto grado
de interaccion y autonomia de desplazamiento,
puesto que ha sido disefiado para conformar un
formato de archivo capaz, “no solo de describir la
forma de informacidon tridimensional, sino también
de describir COMPORTAMIENTOS
INTERACTIVOS a ser aplicados cuando el partici-
pante encuentra informacién e intenta interactuar
con ella. Es esta combinacién de definicién de
comportamiento unida a una descripcién
tridimensional de la informacién, la que personifica
las nuevas capacidades introducidas por VRML”.
(VELEZ G. y VELEZ M, 1998, p.6)
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