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The potential of 3D virtual environments in the field of
architecture and the roll of the architect in the development
of such environments are subjects that require our atten-
tion. In particular, the subject of virtual architecture, not as
representation of future buildings but as an architectural
product to be inhabited in a virtual context, surely requires
our attention.

The paper addresses the question of validating “Virtual
Architecture” as an architectural product and makes refer-
ence to the potential it offers for the professional interven-
tion of the architect. In such a context, the paper elaborates
on the expertise that the Architects of Virtuality needs to
acquire.

For conclusions, the paper develops a model of curricu-
lum that articulates traditional elements from the curriculum
of architecture and the curriculum of graphic design.

O trabalho discute o potencial de desenho no espaco
tri-dimensional no campo da arquitetura, e o papel do arquiteto
no desenvolvimento de tal ambiente virtual. O ensaio dedica
particular atengdo a arquitetura virtual, ndo como
representagdo de futuras construcoes; mas como um
produto arquiteténico a ser habitado num contexto virtual.

Os autores discutem a questdo da validade da
“Arquitetura Virtual” como um produto arquitetdnico legitimo,
e as possibilidades abertas ao arquiteto para incursionar em
tal mercado. Neste sentido, o estudo faz referéncia os
conhecimentos exigidos dos arquitetos de hoje para atuar
eficientemente em neste campo.

O trabalho conclui apresentando um modelo de curricu-
lum combinando os elementos do curriculum de Arquitetura
com elementos de um curriculum de Computacéo e Desenho
Grafico.
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El potencial de los entornos 3-dimensionales virtuales
en el campo de la arquitectura y el papel del arquitecto en el
desarrollo de dichos entornos son temas que requieren
investigacién y desarrollo. En particular, el tema de la
arquitectura virtual, no como representacion de futuras
edificaciones pero como productos arquitecténicos a ser
habitados en un contexto virtual, ciertamente requiere nuestra
atencion.

La ponencia hace referencia a la validacién de
“Arquitectura Virtual” como producto arquitecténico y la
capacidad del arquitecto para incursionar en dicho mercado.
En tal sentido, la ponencia elabora respecto a los
conocimientos que los Arquitectos de Virtualidad necesitan
adquirir para ejercer en dicho campo.

A nivel de conclusiones, la ponencia desarrolla un modelo
de curricula que articula elementos tradicionales de la
curricula de arquitectura con la curricula de computacion y
disefio gréfico.
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Introduccion

De manera similar a como los disefiadores
graficos han encontrado un nuevo mercado en el
desarrollo de interfases gréficos, el desarrollo de
interfaces tridimensionales puede conllevar a la
generacion de un nuevo mercado potencial para
los arquitectos. Actualmente y dada la capacidad
generalizada para diseminar entornos de realidad
virtual (VR) a través de la Internet y la world wide
web (WWW), es predecible que un namero
sustancial de paginas de la WWW pronto
cambiaran su formato de interfaz bidimensional por
uno de naturaleza tridimensional. Nosotros
creemos que éste sera un proceso relativamente
rapido y que la abundancia inicial de
implementaciones mediocres creara un vacio para
cierto nivel de intervencién profesional. La habilidad
del arquitecto para capturar un papel activo en este
mercado emergente dependera principalmente de
su capacidad para desarrollar alta calidad en la
representacion tridimensional usada en el medio
virtual.

En analogia a la imagen tradicional del
arquitecto y el ingeniero civil trabajando en equipo
para el disefio y construccién de edificios, la
arquitectura virtual demandara el establecimiento
de unarelacién muy estrecha entre el arquitecto y
el ingeniero informético para el disefio y la
construccion de  entornos  virtuales
tridimensionales. En algunos casos, como es el
de nuestra escuela, los departamentos de
arquitectura no sélo se integraran con los
departamentos de ciencias de la construccion, pero
también se integraran con programas de
visualizacion en reconocimiento explicito de la
emergencia de una estructura multidisciplinaria
para la atencion de este nuevo mercado. Como
tendencia basica es posible preeveer que los
disefiadores graficos también actuaran en
colaboracién o en competencia con los arquitectos
e ingenieros informaticos.

El uso extenso e intensivo de computadoras
ya viene influenciando las caracteristicas
funcionales de muchas tipologias arquitecténicas.
De manera similar, las tipologias arquitecténicas
han influenciado nuestros intentos iniciales de
modelacion de realidad virtual. Sin embargo,
NOSotros creemos que nuestra experimentacion con
entornos virtuales y el subsecuente uso de los

mismos para realizar variadas actividades,
probablemente generara el potencial para la
emergencia de un nuevo paradigma tridimensional
y la posibilidad de exportar algunas de sus
caracteristicas a la realidad. Como ejemplo
hipotético podriamos imaginar que eventualmente
los procesos de optimizacidon de poligonos en
realidades virtuales podrian tener un impacto en la
arquitectura construida a través del desarrollo de
una gramatica formal que limite el contenido
poligonal y ofrezca un alto grado de pureza
geométrica en sus composiciones.

A medida que exploremos los conceptos de
virtualidad digital més profundamente, tanto en
nuestro papel de disefiadores como en el de
usuarios, un sector creciente de la profesién
considerara que la arquitectura virtual no debe ser
tratada como una realidad de segundo orden, pero
como una realidad dentro de su propia naturaleza.

Definicién de Arquitectura Virtual

La arquitectura virtual no es sindbnimo de realidad
virtual. La arquitectura virtual es un evento en la
realidad virtual. Como muchos otros eventos en la
realidad virtual, la arquitectura virtual implica la
immersion de entidades en un medio generado por
computadora que reemplaza total oparcialmente
el medio a través del cual percibimos la realidad.
Lo que es valido al separar una escultura de un
edificio con valor arquitecténico es valido al separar
la realidad virtual de la arquitectura virtual. La
arquitectura virtual, como en el caso de la
arquitectura real, necesita satisfacer tres
condiciones que definen lo que es, y lo que no es
arquitectura, desde los tiempos de Vitrubius
(Vitruvius, undated). La arquitectura debe servir
para alguna funcién, debe ser agradable a los
sentidos, y debe ser construible.

Si examinamos el potencial de la arquitectura
virtual para satisfacer los requerimientos de
Vitrubius, encontramos que ciertamente ésta puede
permitir y facilitar funciones humanas. En la
arquitectura virtual, por ejemplo, podemaos visitar
centros comerciales donde compramos bienes que
son luego entregados en nuestras casas.Podemos
visitar bancos donde se pueden realizar
transacciones financieras tan reales como aquellas
realizadas en los vestibulos de los bancos reales.
Podemos visitar bibliotecas en las que podemos
interactuar con sistemas de coémputo que



contienen grandes cantidades de informacion. La
arquitectura virtual puede servir de interfaz en la
telecomunicacion humana en la misma forma como
los edificios sirven de entornos para la
comunicacién humana (Vasquez de Velasco, et
al, 1997).

Si hacemos referencia al requerimiento de ser
agradable a los sentidos, la arquitectura virtual
puede llegar a ser un entorno sumamente
gratificante. La arquitectura virtual no esté sujeta
a las leyes de la fisica y por lo tanto su potential
en términos formales esta s6lamente limitado por
la capacidad de procesamiento del sistema que la
genera. Méas alld de ello, el usuario de la
arquitectura virtual puede experimentar el entorno
con un alto nivel de calidad perceptual.

Haciendo referencia al requerimiento de ser
construible, si bien la arquitectura virtual esta hecha
de codigo digital y no de ladrillos, a nivel
fundamental se sigue un proceso muy parecido al
utilizado al construir un edificio en la realidad. La
arquitectura virtual necesita ser disefiada teniendo
en cuenta las limitaciones de sus propios aspectos
constructivos o productivos (Bourdakis and Day,
1997). El costo de construccion de la arquitectura
virtual es tan real como aquél de un edificio, y como
en el caso de edificios, el disefiador / constructor
de la arquitectura virtual debe trabajar dentro de
un equipo, un cronograma y un presupuesto.

La arquitectura virtual puede ser en muchas
formas semejante a la arquitectura real, pero por
otro lado, no podemos negar que tambien existen
muchas diferencias. La arquitectura virtual, por
ejemplo, puede implicar la existencia de un entorno
abstracto sin limitaciones de indole fisico y ser
compartido por usuarios dispersos geograficamente
“ (Hartman & Wernecke, 1996). La arquitectura
virtual puede emular arquitectura real, pero también
puede emular otras formas de expresion y
comunicacién que haciendo uso de medios menos
limitantes puede alcanzar altos niveles de
abstraccién o dualidad.

Los artistas graficos han disfrutado de una
libertad de expresién que el arquitecto no tiene al
disefiar en un medio de limitaciones materiales.
Hoy en dia, el diseflador de espacios
tridimensionales virtuales puede disfrutar de amplia
libertad basado en la ductilidad del medio digital.
En la arquitectura virtual, la misma libertad ofrecida
al disefiador se le ofrece al usuario. Los usuarios
de arquitectura virtual no estan limitados por la
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gravedad, por los sélidos que nos rodean, o la
velocidad de nuestros movimiento. Los usuarios
pueden volar, moverse a través de las paredes o
transportarse de un punto a otro de manera
instantanea (Charitos & Rutherford, 1997). La
arquitectura virtual es en tal sentido diferente y
también es percibida de forma diferente. Un espacio
tridimensional virtual puede servir de interfaz en
telecomunicaciones entre usuarios quienes pueden
interactuar en tiempo real a través de
representaciones virtuales de ellos mismos, los
llamados “avatars” (Caneparo, 1997).

El arquitecto es un profesional especialmente
entrenado para concebir espacios tridimensionales
gue proveen placer al mismo tiempo que satisfacen
funciones especificas. El disefio y la produccion
de la arquitectura virtual requieren del aporte del
arquitecto, pero al mismo tiempo la experiencia
que éste posee es irrelevante en muchos aspectos
de ingenieria civil y es insuficiente en los aspectos
de construccién digital. Nuestro reto como
educadores es el de estudiar el contenido del
conocimiento requerido por el arquitecto de
virtualidad, el de estudiar las interrelaciones de éste
con otros profesionales en el area, y el de
desarrollar una curricula pertinente.

Prototipo de Curricula

Basados en el andlisis del conocimiento
requerido por un arquitecto de la virtualidad, hemos
diseflado una curricula que combina cursos de
humanidades, ingenieria, artes y ciencias de la
computacion. Se trata de una curriculade 2 + 2 +
2 afios que culmina, después de 6 afios de
educacion post-secundaria, con el grado
profesional de “Maestria en Arquitectura Virtual”.
Dentro de dicha estructura conceptual, y con el
objetivo de permitir ingreso al mercado de trabajo
en corto y mediano plazo, la curricula considera la
posibilidad de ofrecer un grado de 2 afios
denominado “Especialista en el Disefio de Medios
Digitales” y un grado de bachiller de 4 afios
denominado “Disefiador de Entornos Virtuales”.
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A) Especialista en el Disefio de Medios
Digitales

Al disefiar una nueva curricula se consider6 la
pregunta fundamental: cuél seréd el mecanismo a
través del cual los conocimientos del campo seran
integrados? Afortunadamente, tanto en el caso de
disefio en arquitectura como en el caso de disefio
gréfico, hemos identificado la existencia de “talleres
de disefio” que responden a esa pregunta
fundamental al ofrecer una secuencia de cursos
précticos en los cuales los cursos tributarios
tienden a integrarse. Haciendo uso de aquel
esquema de talleres, nuestra curricula mantiene
dos estructuras paralelas que articulan los
conocimientos del area.

Durante los dos primeros afios de la curricula,
los talleres de “disefio del entorno” y los talleres
de “disefio de graficos” articularan cursos en
humanidades, artes y ciencias de la computacion
al mismo tiempo que los ejercicios de disefio de
ambos talleres haran referencia a su integracion
bilateral. Con dichos estudios, un especialista en
el disefio de medios digitales estara preparado para
ingresar al mercado de trabajo como experto en la
produccioén de paginas en la WWW. Con una sélida
base en la generacion de recursos en multimedios,
estos especialistas no sé6lo seran capaces de
construir paginas en la WWW con considerable
nivel de sofisticacién, pero también podran
disefiarlas.

B) Disefiador de Entornos Virtuales

Durante el tercer y cuarto afio de la curricula,
los estudiantes pasaran de la simulacion de
entornos reales a la creacion de entornos virtuales.
La estructura inicial de la curricula, basada en dos
secuencias paralelas de talleres, es transformada
en el tercer afio a una secuencia simple de talleres
que busca combinar la habilidad de disefar
espacios tridimensionales con la habilidad de
representar los mismos en un medio digital. Esta
secuencia de talleres de disefio continuara
integrando cursos en ingenieria y ciencias de la
computacién al mismo tiempo que ofrecerd la
libertad de incluir cursos electivos en las areas de
humanidades y artes. En particular, la inclusion
de cursos electivos en los dos Ultimos afios del
programa de bachillerato afiadira flexibilidad en la
exploracién de tépicos especificos como masica,

danza, literatura, etc.

Los bachilleres en “disefio de entornos virtuales”
seran capaces de desarrollar entornos de realidad
virtual para ser percibidos de forma inmersiva. La
calidad de la experiencia de inmersion
tridimensional no ser4 necesariamente muy alta,
pero de la misma forma que los bachilleres de
arquitectura, los disefiadores de entornos virtuales
tendran un entendimiento basico respecto a los
elementos que contribuyen a una experiencia
perceptual tridimensional exitosa, al mismo tiempo
gue conoceran como estos elementos se intengran
paralograr una sintesis de disefio. Los disefiadores
de entornos virtuales seran candidatos ideales para
ocupar posiciones en el desarrollo de micro-
mundos de nivel basico.

C) Maestria en Arquitectura Virtual

A nivel de graduados, los dos afios de estudios
que llevan a la obtencién del grado de “maestria
en arquitectura virtual”, ofreceran la oportunidad de
llevar a cabo estudios de investigacion y desarrollo.
Los estudiantes tomardn cursos de una gran
variedad de disciplinas al tiempo que se dedicaran
atrabajar en proyectos individuales de largo plazo.
Algunos estudiantes podran poner enfasis en el
desarrollo de cualidades de percepcidn
sofisticadas, mientras que otros estudiantes
podran escoger el concentrarse en el desarrollo
de “urbanizaciones virtuales” y la administracion
de negocios con base en la realidad virtual. En
resumen,el programa de maestria en arquitectura
virtual serd un programa individualizado que
inicialmente explorara, sin mayores restricciones,
un amplio espectro de areas de énfasis hasta que
una alternativa mas estructural evolucione a partir
de la ensefianzay practica de la propia disciplina.

Una persona que ostenta el grado de “maestria
en arquitectura virtual”, el llamado “arquitecto de
virtualidad”, sera capaz de disefiar y desarrollar
micro-mundos de alto nivel de sofisticaciény / o
podra tomar una posicién de liderazgo en la
administracion de industrias basadas en el medio
virtual. En adicién a aquellos nuevos mercados, el
arquitecto de la virtualidad estara excepcionalmente
bien calificado para ocupar una gran variedad de
posiciones dentro de la industria del
entretenimiento.
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Conclusiones

Nuestra experiencia actual en la ensefianza de
la “maestria de visualizaciéon” dentro de nuestra
escuela de Arquitectura, nos ha permitido la
formulacién de las siguientes conclusiones:

- Los estudiantes de arquitectura, que son
tradicionalmente considerados como poseedores
de una doble vocacion hacia las ciencias y las
artes, son candidatos ideales para estudios
vocacionales en el campo de imagenes generadas
por computadora. En particular esto es cierto en
el caso de la generacion de imagenes
tridimensionales.

- Basado en su perfil cognoscitivo, el estudiante
de arquitectura demuestra gran habilidad para la
conceptualizacion de escenarios, desarrollo de
situaciones imaginarias y narracion de historias a
travesde medios gréficos.

- Debido a las demandas actuales del mercado,
muchos de nuestros estudiantes resultan
trabajando para la industria del entrenimiento. Los
sueldos de entrada en el mercado de visualizacion
digital tienden a duplicar el sueldo de partida de
un practicante pre-profesional en arquitectura. La
demanda corriente de la industria del
entretenimiento excede la oferta de graduados.

Nuestro andlisis en el &rea de arquitectura
virtual permite la formulacion de las siguientes
conclusiones:

- Es tecnicamente posible generar entornos
tridimensionales que son perceptualmente
agradables, ttiles para el desarrollo de actividades
humanas y sujetos de construccién sobre la base
de equipos y programas de computacion. Basados
en los tres fundamentos de la arquitectura seguin
Vitrubius, es posible referirnos a la existencia de
la arquitectura virtual como sintesis de
requerimientos humanos y de limitaciones
constructivas en el espacio tridimensional virtual.

- Ni el arquitecto, ni el disefiador grafico, ni el
ingeniero informético estan totalmente calificados
para satisfacer las demandas de disefio de la
arquitectura virtual. Una nueva curricula es
requerida que combine los atributos de aquellas
tres ramas del conocimiento.

El ejercicio de desarrollar una curricula en el
area de arquitectura virtual nos ha permitido

formular las siguientes conclusiones:

- En el proceso de incrementar paulatinamente
la experiencia del arquitecto de virtualidad es
deseable, debido a demandas del mercado, el
ofrecer grados intermedios a nivel de bachillerato
(disefiador de entornos virtuales) y a nivel técnico
(especialista en el disefio de medios digitales)

- Ambos, disefio en arquitecturay disefio gréfico,
hacen uso de una secuencia de talleres como
medio para administrar la integracién de los cursos
tributarios. Siguiendo la misma metodologia de
integracion, la nueva curricula hara uso de talleres
organizados en dos secuencias paralelas durante
los dos primeros afios y una secuencia de talleres
durante el tercer y cuarto afio de estudios. Se
debera abastecer de un nivel de complejidad
creciente en los ejercicios ofrecidos en la
secuencia de talleres. Lo mismo debera ser
aplicado al implementarse el cambio progresivo de
realidad a virtualidad a medida que el estudiante
avanza en la secuencia de talleres.

- Los primeros dos afios de estudios, que
conllevan al grado técnico, necesitan estar
sustancialmente restringidos por pre-requisitos
para asi asegurar un estandar determinado de
performance. El tercer y cuarto afio del grado de
bachiller necesitan ofrecer flexibilidad para el
desarrollo de ciertas areas de énfasis y
compatibilizacion con las habilidades personales
de cada estudiante. Los dos ultimos afios del
programa de maestria deberan ser
extremadamente flexibles para reflejar un mercado
profesional sumamente dinamico.

- Para propugnar que el mercado demande
entrenamiento formal en el area de arquitectura
virtual, deberia ser posible que los arquitectos,
disefiadores graficos y ingenieros informaticos
substituyan al menos un tercio de sus curriculas
y obtengan el grado de bachillerato en el disefio
de arquitectura virtual.
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