Un Modelo Experimental en el
Espacio -Tiempo de la Realidad Virtual

Resumen

Los ambientes virtuales constituyen una convergencia entre los medios de comunicacion y las
capacidades computacionales, que se integran progresivamente en sistemas interactivos y globales.
Esta evolucion tecnoldgica ha ido conformando progresivamente entornos artificiales que encuentran
su Ultima y mds integral expresion en los ambientes virtuales. Esta influencia medidtica en la cultura
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Esta ponencia consiste en un ejercicio experimental en el espacio-tiempo virtual destinado a la
informacion noticiosa (Centro de Noticias), reconociendo como hecho arquitecténico relevante de
nuestro tiempo que los mundos virtuales representan un encuentro de las tecnologias de comunicacion
Rodrigo Garcia Alvarado y el interés de la sociedad contempordnea de estar siempre informado (on line).
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environments. The influence of virtual worlds in our culture questions architecture, and arises the
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This project is basically an exploration of virtual design that widens the professional field of architectural
study, into the new technological and cultural challenges, that will probably influence significantly on the
relations between architecture and urban culture.

Este trabajo es parte de un proyecto de investigacion (DIPRODE 990801-3) sobre las relacio-
nes de la Arquitectura Contemporanea y la Realidad Virtual que pretende, desde el campo del
disefio arquitecténico, tener una aproximacion metodoldgica a los Ambientes Virtuales.

Reflexiones

Los ambientes virtuales constituyen una convergencia entre los medios de comunicacién
(escritura, telefonia, radio, cine, TV, internet) y las capacidades computacionales
(programacién, multimedia, tridimensionalidad), que se integran progresivamente en
sistemas interactivos y globales. Esta evolucién tecnolégica ha ido conformando
progresivamente entornos artificiales que encuentran su ultima y mas integral expresion
en los ambientes virtuales. En este sentido, el mundo virtual representa la extension de
nuestro mundo fisico hacia un mundo nuevo y distinto.

Esta influencia de los medios virtuales en la cultura contemporanea cuestiona sin duda a la
arquitectura. Por una parte, su desarrollo probablemente incide en la demanda edificada;
en la sustitucion o transformacion de ciertas tipologias arquitecténicas (edificios publicos,
establecimientos educacionales, centros culturales, lugares de esparcimiento, etc.); en las
estructuras urbanas; e incluso, la vivencia de ambientes digitales se refleja en la espacialidad
de la arquitectura contemporanea. Por otro lado, los ambientes virtuales son un mundo
paralelo al mundo fisico, que responde de diferente manera a los conceptos de espacio y
tiempo de la arquitectura tradicional (discontinuidad espacio-tiempo, instantaneidad,
inmaterialidad, ingravidez, etc.), lo que plantea un desafio por comprender la aproximacion
que debe existir desde la arquitectura hacia a la realidad virtual.

Paradéjicamente, podriamos plantear un paralelo con lo ocurrido a principios de los afios
sesenta y la carrera espacial sostenida por los paises industrializados por abordar este
nuevo territorio y que culmina con la llegada del hombre a la Luna. De este fenémeno
surgen diversas propuestas urbano-arquitectdnicas y utopias en el aire, mar y el espacio
c6smico. Cabe destacar “Walking Cities” (R. Herron, 1963-1964) (figura ) y “Plug-in-City”

Figura 2 “Plug-in-city”
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Figura 3 “Marine City”

Figura 4 “ Transarchitectures™

Figura 5 “Vista general Centro de Noticias”

Figura 6 “Acceso a Hall Centro de Noticias”

(P. Cook, 1964) (figura 2) del grupo inglés Archigram o “Marine City” (K. Kikutake, 1958)
(figura 3) del Movimiento Metabolista Japonés; mundos imaginarios que fueron consecuencia
de la apertura conceptual que los avances tecnolégicos y sus posibilidades dieron a la arqui-
tectura. Estos movimientos se constituyen en paradigmas para la arquitectura contemporanea
influyendo a arquitectos como Richard Rogers y Norman Foster.

En la década de los noventa, los ambientes virtuales constituyen un nuevo territorio por
conocer, el cyberespacio, como lo fue el espacio sideral en la década del sesenta,amplia el
ambito de accion de nuestro mundo y de la arquitectura. El cyberespacio es arquitectura; el
cyberespacio tiene arquitectura, y el cyberespacio contiene arquitectura.” (Novak, 1991), este
planteamiento sitda a los arquitectos ante nuevas posibilidades de desarrollo de la disciplina,
como la de explorar desde la generacion de la idea, de la disposicién y el disefio.

En sintesis, la arquitectura ha abordado el cyberespacio mayoritariamente como una
forma de representaciéon de la realidad, pero pocos son los arquitectos (ej. :
“Transarchitectures” de Markus Novak) (figura 4) que han asumido el cyberespacio como
un ambiente por explorar y que emerge como un nuevo desafio para la arquitectura.

Aproximacion

Las preguntas sobre como abordar el disefio de un ambiente virtual; “;cual es el mejor
sistema espacial para organizar visualmente la informacién?, ;como las construcciones de
multimedia se relacionan en y con un espacio, tiempo y dimensiones que son plegables?,
{qué tipo de experiencia ambiental se tiene en el cyberespacio?, ;como se disefia en y con
un hyper-medio tridimensional?, ; como se orientan los visitantes en tal ambiente?, ;cual
es la infraestructura audiovisual de la préoxima generacién de cyberespacio?, etc.” (
Bermudez, 1997), apuntan a la reflexion critica que debe asumir una propuesta de disefio
en el cyberespacio y que cuestionan la manera tradicional del oficio arquitecténico como
método de disefio.

Y desde la perspectiva de la arquitectura, la discontinuidad de los ambientes virtuales
implica una aproximacién de disefio mas temporal que territorial, una geometria que
responde al acontecer antes que a la situacién geografica de lugar. En este sentido, los
ambientes virtuales dificilmente pueden concebirse como una extensiéon o duplicacion de
los edificios construidos ya que su organizacion depende de actividades inmediatas y no
de una estructura espacial.

La organizacion general de los ambientes virtuales se establece entonces mds en una situacion
temporal y comunicacional, que en un plano geométrico, lo que implica una cierta estructura
narrativa de las actividades. Pero no necesariamente en una secuencia lineal, la condicién
interactiva y tridimensional permite establecer narrativas mas diversas como en la literatura
de James Joyce o Julio Cortazar y/o en el cine contemporaneo de Quentin Tarantino o David
Lynch, en los cuales la simultaneidad espacial quiebra la linea temporal.

Del mismo modo que la arquitectura establece el cuerpo como medida, en los ambientes
virtuales se establece como referencia fundamental la memoria. Otorga la situacién
temporal, la interpretacién semantica e incluso condiciona la actuacién motriz.
Naturalmente, en esta estructura discursiva, los ambientes virtuales se desarrollan en una
configuracion tridimensional, visual y operacional, pero se advierte una escala espacial
mas limitada que en la arquitectura, y una acciéon semantica mas relevante.

Propuesta

Reconociendo como hecho arquitecténico relevante de nuestro tiempo que los mundos
virtuales representan un encuentro de las tecnologias de comunicacién y el interés de la
sociedad contemporinea de estar siempre informado (on line). El interés del tema reside
en que esta basado en una funcionalidad existente; la necesidad de informarse
cotidianamente de los eventos locales y globales, como se refleja en los diarios y noticieros
de TV, y que a la vez no existen precedentes construidos; no hay edificios destinados a
informar noticias, cuya configuracion arquitecténica pueda incidir en el disefio virtual.
Hemos estado desarrollando un “Centro de Noticias”(Figura 5), un ambiente virtual para
la informacién diaria. Este proyecto se basa fundamentalmente en un anilisis de percepcion
del espacio en ambientes virtuales (Barria, 1999), por lo que es necesario disefiar espacio
y procedimiento, explorando un posible sitio 3D para internet suponiendo la renovacion
periddica de los contenidos y el de un medio noticioso.

El concepto del Centro de Noticias se basa en la generacion de una NUBE DE
INFORMACION (NEWSCLOUD), configurando un centro ordenador y diferentes ambi-
entes virtuales que responden a la estructura de contenidos establecidas por los medios
informativos. El disefio en desarrollo de este modelo virtual esta compuesto de variados
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escenarios, estos ambientes recrean ciertos eventos noticiosos (politica, deporte, polici-
al, accidentes, etc.) que requieren de una comprension espacial usando el impacto emoci-
onal demostrado por los medios virtuales, pero a la vez ofreciendo una consulta flexible
de la informacién para distintos tiempos de utilizacién o intereses especificos, conectados
directamente y sin conexiones espaciales.

El ambiente principal es un corredor transparente que introduce al visitante luego de un
preludio de imagenes y musica (Figuras 6, 7,8y 9). Las noticias son representadas por cajas
flotantes localizadas y dimensionadas por relevancia, y mezcladas por cilindros de
movimiento orbital con publicidad. Hacia la izquierda hay un “chat-room” para comentar
las noticias con otros visitantes. Cada caja tiene una descripcién verbal de la noticia y
Figura 7 *“ Hall Centro de Noticias ” hacer link en ella lleva al correspondiente escenario.

Un ejemplo desarrollado es un escenario para noticias politicas que es una representacion
de nuestro Palacio de Gobierno y algunos lideres politicos, pero no como un modelo
realistico, sino s6lo como una resefia iconica con sonidos ambientales. Cliqueando los
rostros se obtienen comentarios acerca de la situacién y ademads la reproducciéon de
declaraciones escritas (figura 10). Otros dos ejemplos son el escenario de un accidente de
transito con una reproduccién dindmica del evento, informacion de policias y testigos
(figural I) y un escenario de noticias deportivas; en este caso un partido de futbol,
reproduciendo un polémico incidente, comentarios de los jugadores, reglamentos y
alegatos del publico. (figura 12)

En cualquier momento el visitante puede retornar directamente al ambiente principal,
navegar alrededor de otras noticias o “chatear”. El disefio consideré la organizacién
periodistica, renovacién de contenidos, asociaciones de medios, canales de distribucion y
dispositivos de utilizacién de inmersion y manipulacién 3D.

Figura 8 “ Hall Centro de Noticias” .
Conclusiones

El acercamiento que debe haber desde la arquitectura a los ambientes virtuales es desde una
concepcion poética del espacio, donde la vivencia dada por la relacién del acontecer (acto
arquitectonico) y espacio es lo esencial, lo que sugiere lo nuevo.Y donde la forma no es relevante sino
las relaciones de interfaces espaciales y conceptuales del espacio.

Esta propuesta constituye fundamentalmente una exploracién de disefio virtual ampliando
el campo profesional de los arquitectos a los nuevos desafios tecnoldgicos y culturales.

Figura 9 *“ Hall Centro de Noticias”

Figura 10 “ Escenario Politico” Figura || “ Escenario Accidente de Trdnsito ” Figura 12 * Escenario Deportivo”
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