Del modelado infografico a la realidad virtual:
seis pasos hacia una nueva experiencia de la arquitectura

Hace ya casi cincuenta anos, en Saber ver la arquitectura, Bruno Zevi
reflexionaba asi acerca de la representacion: «Plantas, fachadas y
secciones, maquetas y fotografias, cinematografia: he aqui nuestros
medios para representar los espacios; cada uno de ellos, una vez
entendido su sentido arquitectonico, puede ser investigado, profundizado
y mejorado; cada uno de ellos trae consigo una contribucion original
y llena las lagunas que los otros tienen.»

Por entonces, el cine era casi una tecnologia puntera que aun no
habia descubierto toda su capacidad de plasmacion de imagenes;
para la arquitectura, significaba la posibilidad de acercarse un poco mas
a la experiencia personal de los edificios, conocidos habitualmente
por dibujos y fotografias. «La cinematografia» —continuaba Zevi—
«representara uno, dos o tres caminos posibles del observador en el
espacio, pero el espacio se aprehende a través de infinitos caminos.
(...) Existe un elemento fisico y dindmico en la creacién y en la
asimilacion de la cuarta dimension a traves del propio camino; existe
una diferencia como entre hacer deporte y ver como juegan los demas,
entre bailar y ver bailar, entre amar y leer novelas de amor. Falta
también en la representacion cinematografica aquel resorte de
participacion completa, aquel motivo de voluntad y aquella conciencia
de libertad que advertimos en la experiencia directa del espacio.» Zevi
abordaba asi un dilema ya histérico, llegando a la conclusion —bastante
obvia, por otro lado— de que ninguna forma de representacion puede
reemplazar a la experiencia directa y personal de la arquitectura.

Este viejo tema de discusion ha vuelto a plantearse recientemente
ante la aplicacion de la tecnologia informatica a la arquitectura. ¢ Podrian
los ordenadores ofrecernos un método mas completo de conocimiento
de los edificios que pudiera competir con la visita real del observador?
Fueron muchas las expectativas que se crearon, tal vez demasiadas;
y quiza por ello los indiscutibles avances habidos en los ultimos anos

Figura 1. Modelado. Perspectiva del proyecto ganador
en la edicion de 1991 del concurso convocado entre
usuarios del programa ARC +.
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aun estan lejos de satisfacer las previsiones sobre esa nueva forma de
representacion del espacio conocida como infografia arquitectonica.

MODELADO, FOTORREALISMO, ANIMACION

En un primer momento, esta nueva técnica se centré en el dibujo
arquitectonico, tratando simplemente de imitar la forma habitual de
dibujar por parte de los arquitectos. Pero pronto, este dibujo electrénico
bidimensional dio paso a un ‘modelado’ infografico tridimensional
(figura 1), que supuso un cambio conceptual importante a la hora de
manipular los objetos arquitectonicos: se podia trabajar desde el
principio en tres dimensiones y, por tanto, las distintas representaciones
estaban ligadas entre si, pues ya no eran mas que documentos
parciales referidos a un Unico modelo cuyos datos residian en la
memoria del procesador. En términos practicos esto suponia que las
modificaciones realizadas en una planta se actualizaban
automaticamente en alzados, secciones, axonometrias y perspectivas.

A efectos de produccién de planos —ya sean de proyecto o de
levantamiento—, la informatica no ha supuesto importantes cambios
en el aspecto formal del dibujo arquitectonico. De hecho, en estos
momentos, el ordenador es un instrumento casi transparente: es decir,
su presencia se ha difuminado; ya nadie se pregunta si un plano esta
dibujado a mano o con ordenador. En realidad, da lo mismo. El interés
vuelve a estar en los fines (los documentos graficos) y no en los medios
(herramientas tradicionales o informaticas).

Esto es comprensible, dado que la representacion arquitectonica
tiene una gran inercia grafica, lo que hace que dos dibujos de épocas
distintas sean mas semejantes entre si de lo que lo son sus
correspondientes arquitecturas. Tras la austeridad lineal de la mayor
parte del dibujo arquitectdnico del Movimiento Moderno, las tres grandes

Figura 2. Fotorrealismo. Interior del Unity Temple de Frank Lloyd Wright, modelo creado con los
programas Arris y Lightscape Visualization System, e iluminado con la técnica de la radiosity.
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Figura 3. Animacion. Tres imagenes de un recorrido
infogréfico, desde el exterior hasta la terraza, de la Casa
Curruchet de Le Corbusier.

corrientes de los anos ochenta tan sélo han provocado efimeras
preferencias estilisticas en el campo grafico. Asi, los arquitectos
posmodernos favorecieron el retorno a técnicas casi olvidadas como
el lapiz de color, la acuarela o el guache para plasmar en sus planos
los colores pastel de sus edificios; la arquitectura high tech se orienté
hacia la minuciosidad de modos de representacién mas relacionados
con el mundo de la ingenieria; y el deconstructivismo se dedicé a
distorsionar no solo sus formas, sino también sus sistemas de proyeccion
geomeétrica, en especial axonometrias y perspectivas.

El siguiente campo de aplicacion de la infografia arquitectonica ha sido
la bsqueda del fotorrealismo’ en sus imagenes (figura 2). Los modelos
tridimensionales creados con los programas de disefio se enriquecieron
con caracteristicas superficiales relacionadas con los materiales
(fundamentalmente texturas y colores) y luego se situaron bajo ciertas
condiciones de iluminacion natural o artificial, para conseguir vistas
perspectivas con el mayor grado posible de realismo visual. Algoritmos
matematicos tan complejos como la radiosity han conseguido que algunas
imagenes infograficas de edificios existentes sean practicamente
indistinguibles de una fotografia real. En el campo del proyecto, esto
significa poder previsualizar el resultado final antes de tomar una decision,
de la misma manera que tradicionalmente se ha hecho con las perspectivas
a color presentadas a los clientes o a los concursos.

Pero la imagen fija no era ningun adelanto, y el paso siguiente fue
la introduccién de la dimension temporal en la representacion de la
arquitectura: lo que en la jerga informatica se denomina ‘animacion’
(figura 3). Conceptualmente no tenia ninguna dificultad: se trataba de
enlazar ininterrumpidamente una secuencia de perspectivas que
siguieran un recorrido preestablecido, de modo que el resultado final
fuera una especie de paseo arquitectonico. Durante mucho tiempo ha
existido un problema técnico: cuanto mas realista era la imagen fija,
mas tiempo se consumia en su elaboracion; y cuanto mas verosimil
era el movimiento, mas nimero de imagenes por segundo se
necesitaban. La superacion de los problemas técnicos se consiguio
inicialmente pasando a video el resultado final, de modo que una vez
efectuados los calculos, la visualizacion pudiera hacerse rapidamente
y todas las veces que fuera preciso. Se llego asi a lo que eran una
especie de videoclips arquitectonicos que, en el caso de los proyectos,
nos ofrecian un recorrido visual por un edificio que aun no existia. La
infografia habia alcanzado el nivel del cine.

INTERACTIVIDAD, MULTIMEDIA, CIBERESPACIO

Hasta aqui la informatica no habia hecho mas que mecanizar la
representacion tradicional (dibujo, fotografia y cine). Pero desde el

Figura 4. Interactividad. Pantalla del CD ROM
Musée d'Orsay (en su galeria central).

principio, la infografia en general, y en particular la arquitectonica, se
habia planteado objetivos mucho mas ambiciosos, que podemos
resumir en tres conceptos: interactividad, multimedia y ciberespacio.

Visualizar una y otra vez el mismo itinerario predeterminado de un
edificio era una limitacién incomprensible para una tecnologia tan
potente como la informatica grafica. Era preciso dar libertad al
observador para elegir los puntos de vista, los angulos de vision y los
caminos a recorrer durante su visita al modelo infogréafico. Esta visita
precisaba, pues, de ‘interactividad’, significando esto que a cada
decision del observador, el ordenador deberia suministrar la informacion
grafica pertinente. Esto implica que el modelo infografico debe estar
integramente construido en el procesador, con toda la informacién
referente a geometria, texturas, colores e iluminacion, de modo que sea
posible visualizar cualquier lugar en cualquier momento, tanto del
exterior como del interior, y en las condiciones luminicas que nosotros
decidamos. El volumen de esta informacion integral, incluso en el caso
de edificios de tamano medio, es demasiado grande como para que
un ordenador personal pueda manejarlo adecuadamente. Por ello,
este tipo de visitas interactivas s6lo puede realizarse con equipos muy
potentes (tipo workstation o incluso mayores) o bien limitando el nimero
de itinerarios que el observador puede escoger realmente. Esta ultima
posibilidad es la que se ofrecia en los primeros CD-ROM comerciales
dedicados a temas arquitectonicos: en Exploring Ancient Architecture
(Medio, Redmond, WA, 1993) pueden recorrerse de este modo siete
construcciones de la Antigliedad, desde Stonehenge hasta la basilica
de Majencio; y en Frank Lloyd Wright (Microsoft / Byron Preiss, Nueva
York, 1994) hay walking tours del edificio Larkin y de las casas Robie
y Ennis. Y mas recientemente, una técnica de fundido continuo de
fotografias ya permite visitar virtualmente algunos museos (como el
Musée d’Orsay, Montparnasse Multimédia / Réunion des Musées
Nationaux, Paris, 1996) recorriendo su espacio interior casi a nuestro
antojo (figura 4).

El dibujo puede incluir textos, la fotografia suele ser pura imagen fija,
y el cine complementa la imagen en movimiento con el sonido en
forma de voz y musica. La infografia puede combinar todos estos
medios de transmisién de informacion ya existentes con los que ella
misma ha creado, a saber: imagen digital de sintesis, modelos
tridimensionales y grandes bases de datos documentales y relacionales.
La adecuada articulacion de todo ello ha dado lugar a las denominadas
‘presentaciones multimedia’. El conocimiento de un edificio segun este
sistema nos permite leer los datos técnicos del proyecto o imprimir
una bibliografia de su autor; nos ofrece una descripcion relatada por
una voz en off, acompanada por un sonido ambiental o bien una
musica de fondo; podemos repasar los distintos croquis, planos y



Narracién

detalles a medida que vamos viendo fotografias, videos o imagenes
elaboradas por ordenador; tendremos la oportunidad de acceder a
un recorrido interactivo de los anteriormente descritos, pero puede
que a mitad del camino se nos ofrezca la posibilidad de ver y escuchar
a un critico de arquitectura exponer su opinién sobre el edificio; o tal
vez sera el propio autor el que de explicaciones detalladas sobre sus
intenciones relativas al proyecto. Ejemplos de todo ello se pueden ver
en dos los CD-ROM mas pioneros: Mario Botta architect (Victory,
Lugano, 1994), editado inicialmente en formato de disco compacto
interactivo (CD-i), lo cual explica en parte su apariencia similar a un
programa de television, con imagenes fundidas y un guion bastante
narrativo; y Josep Lluis Mateo at ETH Zurich (Producciones New
Media, Barcelona, 1995), primer nimero de una serie llamada Registros
de Arquitectura, en el que el propio arquitecto va explicando su obra,
ayudado por un disefio grafico de excepcional calidad (figura 5).

Todos estos nuevos sistemas de representacion y conocimiento
de la arquitectura suponen el uso de un equipo informatico convencional,
es decir, un ordenador mas o menos potente con una pantalla que nos
permita visualizar imagenes y unos altavoces que hagan lo propio con
los sonidos. Aunque algo mas cerca, todavia estan muy alejados de
la experiencia directa y personal de un edificio. Crear algo mas
semejante a la realidad era un objetivo ineludible.

Las experiencias desarrolladas sobre todo en el campo de la
simulacion de vuelo para la preparacion de pilotos militares y
comerciales fue trasladandose paulatinamente a la esfera civil hasta
dar lugar, durante el afio 1990, al boom de la ‘realidad virtual' y su
producto mas caracteristico: el ‘ciberespacio’. Arropado por las
fantasias seudocientificas de la novela Neuromancer (1984), de
William Gibson, este concepto de espacio —un espacio que no existe
mas que en los circuitos de los ordenadores, pero que nosotros
podemos experimentar personalmente como si estuviésemos de
verdad en su interior, gracias a un casco con dos minipantallas y
dos minialtavoces, un ‘traje de datos’ que nos haria apreciar multiples
sensaciones y una plataforma que simularia nuestros
desplazamientos— desatd la imaginacion de toda la comunidad
infografica y de buena parte de la intelectualidad arquitectdnica. En
poco tiempo se teorizo todo lo teorizable sobre los efectos que esta
tecnologia podria tener no soélo sobre la experiencia del espacio
arquitectonico, sino sobre la cultura y la civilizacion en su conjunto.
Se describi6 a los arquitectos paseando virtualmente con los clientes
por el interior de sus ciberproyectos, y modificando a voluntad su
configuracion simplemente empujando los muros. Fueron un par de
anos de fervor ciberespacial que, sin embargo, no se vieron
acompanados por el necesario progreso tecnoldgico. Para poder ver

Figura 5. Multimedia. Pantalla del
CD ROM Mario Botta architect
(con Kenneth Krampton
explicando la escuela de Morbio
Inferiore)

Figura 6. Ciberespacio. Dos
fotogramas de la pelicula
Disclosure: Michae! Douglas
con todo el equipo de realidad
virtual, y perspectiva del
ciberespacio que estaba
recorriendo.

la imagen casi real de un edificio transformandose instantaneamente
al menor movimiento de nuestra cabeza era necesario contar con un
equipo informatico de una capacidad de almacenamiento y caiculo
sencillamente inalcanzable por entonces (e incluso todavia dificil de
lograr hoy en dia). Lo que era la gran revolucion de la experiencia
sensorial se quedd en una simple mejora de los entretenimientos
juveniles, que, debido a su éxito comercial, estan siendo los verdaderos
impulsores del desarrollo de esta técnica. Lo mas parecido a la
realidad virtual es conducir un férmula 1 en un salén de juegos
electrénicos.

Para la arquitectura, el ciberespacio es un concepto muy atractivo
desde el punto de vista tedrico, pero por el momento no parece tener
ninguna posibilidad de hacerse realidad, ni siquiera virtual. Las
exigencias perceptivas del espacio arquitectonico real son tan elevadas
que la puesta en marcha de sistemas electrénicos que permitan este
tipo de experiencias estan completamente fuera del alcance del mundo
profesional, y sdlo tienen cabida en otros campos mas ligados al
mundo del espectaculo. Si queremos hacernos una idea de lo que tal
vez sea la realidad virtual en el futuro, no nos queda mas remedio
que recurrir al cine. En la pelicula Disclosure (presentada en Espana
como Acoso), Michael Douglas tiene la oportunidad de calzarse el
casco y el guante de datos, subirse a la plataforma electronica, y
lanzarse a un viaje alucinante por un ciberespacio que recuerda
inevitablemente a la nave central de San Pedro repetida hasta el infinito
(figura 6).

Cuando la tecnologia informatica permita realmente tener este tipo
de experiencias a un coste razonable, tal vez los arquitectos puedan
empezar a disefar sus proyectos usando estos sistemas de
representacion; y tal vez por entonces los grandes monumentos
arquitectonicos se podran visitar sin necesidad de desplazarse
fisicamente al lugar donde se encuentran. Pero hasta entonces, las
palabras de Zevi siguen teniendo plena vigencia: «dondequiera que
exista una completa experiencia espacial para la vida, ninguna
representacion es suficiente. Tenemos que ir nosotros, tenemos que
estar incluidos y tenemos que liegar a ser y a sentirnos parte y medida
del organismo arquitectonico. Todo lo demas es didacticamente util,
practicamente necesario, intelectualmente fecundo; pero no es mas que
una mera alusion y funcion preparatoria de aquella hora en la que
todo lo fisico, todo lo espiritual y especialmente todo lo humano que
hay en nosotros, nos haga vivir los espacios con una adhesion integral
y organica. Y ésa sera la hora de la arquitectura.»ll
Este texto se publicd originaimente en el nimero 23-24-25 (1995) de XY Dimensioni del disegno, revista del

Depariamento de Representacion y Levantamiento de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de Ro-
ma ‘La Sapienza’.
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