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DISENANDO LO INVISIBLE

Abstract

The topic of this thesis project is the design, construction and experimentation of
digital environments. The project intends to contribute to the evolution of cyberspace
by investigating what can be particular expressions of the virtual universe.

Cyberspace has a different essence from physical space and therefore it needs a
different conceptualization and a new design strategy. The main goal of this project
is to exploit the qualities, properties and characteristics that are unique to

cyberspace.

To reach this experimental study of cyberspace, | use physiological data in numerical
format, as the building material to design, build and transform digital spaces.

Si bien nuestra experiencia del
ciberespacio todavia no es completa,
habitamos los ambientes digitales en cier-
ta forma. Habitar se refiere a la manera
en gue nos relacionamos con nuestro
ambiente. Habitar se relaciona con nues-
tras costumbres, nuestros habitos... Las
palabras habitar y habito estan entrela-
zadas.

Habitar implica la relacién e interaccién
gue establecemos con nuestro “mundo”.

Ahora bien, como el ambiente digital ha
sido incorporado al ambiente humano, el
ciberespacio se ha transformado en
parte de nuestros habitos, de nuestra
forma de habitar. Considerando que la
arquitectura se ocupa de disefiar y or-
ganizar el ambiente humano, y que el
ciberespacio se ha transformado en
parte de nuestro ambiente, podemos
hablar del ciberespacio como de un nue-
VO espacio arquitectdnico.

En el ciberespacio, objetos y espacios
pueden estar en movimiento y transfor-

mandose, si los mismos son generados
a partir de datos tomados en tiempo real
desde cualquier  fuente. En
ciberespacios generados a partir de
datos, la arquitectura no solo esta mo-
viéndose sino cambiando en si misma,
porque los datos que le dan origen es-
tan variando constantemente. La arqui-
tectura es aqui como un ser viviente que
crece, se mueve y crea un paisaje siem-
pre cambiante. Este hecho es posible
s6lo en el ciberespacio y el resultado es
una arquitectura nomadica 'y
metamorfica. Hasta ahora estabamos
acostumbrados a pensar la arquitectura
como fija, pero en el espacio digital po-
demos pensar en un nuevo tipo de ar-
quitectura, una construccion fluida y
movil, una arquitectura que baila.

“De todas las formas del arte, la danza
es quizas el ejemplo mas obvio e inme-
diato que se ocupa del espacio en el
tiempo. Pero, de igual forma, lo hace la
arquitectura. ...[la experiencia] nos brin-
da la habilidad de abstraer problemas
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de disefio a través de la observacion de
las semejanzas basicas de los princi-
pios de organizacion de la danza y la
arquitectura.”*

Durante este proyecto interdisciplinario,
aprendimos cuan interrelacionadas es-
tan la arquitectura y la danza, a través
de la creacién de ciber-arquitectura a
partir de los datos fisiolégicos y los mo-
vimientos de un bailarin mientras baila.
Mas auln, el ritual de la danza es consi-
derado la primer arquitectura por Alber-
to Perez-Gomez:

“En tiempos remotos la danza era la
arquitectura. El espacio de la arquitec-
tura era el espacio del ritual y no una
entidad geométrica objetiva... En la ar-
quitectura tradicional choros, o espa-
cio,... era primeramente topos, un
‘lugar’cualitativo que estaba orientado
y dotado con significado..”?

La arquitectura como el ritual, era la imi-
tacion de una emocion transcendental
mas que un objeto material. Mas signifi-



cativa es la conexién ancestral entre
esta primordial idea de arquitectura y la
situacion ritual o significativa, particular-
mente la danza.

“Aparece un nuevo tipo de artista, ...
Este nuevo artista es un arquitecto del
espacio de los eventos, un ingeniero de
mundos para millones de historias fu-
turas, un escultor de lo virtual.”®

En el ciberespacio podemos concebir a
la arquitectura como un evento, una na-
rrativa temporal en tres dimensiones que
utiliza el lenguaje del lugar y también el
lenguaje del tiempo. Aqui el rol del arqui-
tecto es disefiar “el evento”, el espacio
para que el ritual tome lugar, una pre-
sentacion donde danza, mdsica, y ar-
quitectura se desenvuelven juntas.

Todos los objetos del hombre, en tanto
creaciones culturales, nos dicen algo
acerca de la cultura que les dio origen.
Como manifiestan nuestros pensamien-
tos, son expresiones de nosotros mis-
mos.

Particularmente la arquitectura, una de
la expresiones mas relevantes de una
cultura, es como un texto, un lenguaje
gue narra y expresa significados. A tra-
vés de la arquitectura las culturas reve-
lan una amplia variedad de metaforas
construidas para expresar la identidad
y la vida.

El ciberespacio también posee el poder
de comunicar, el potencial de expresar
cualquier mensaje, y de particular im-
portancia para este proyecto, mensajes
poéticos. Muchas historias pueden ser
narradas a través del ciberespacio gra-
cias a su poder de comunicar. El
ciberespacio es un ambiente cultural y
social de comunicacion e interaccion. El
ciberespacio es virtual, no en el sentido
de que es intangible, pero en la convic-
cién de su potencialidad. Virtual deriva
del Latin “virtualis”, derivado de “virtus”,
que significa fuerza o poder. El
ciberespacio es virtual por su poder de
generar, su potencial para crear y alojar
diferentes eventos.

El ciberespacio y la arquitectura son dos
formas de expresion cultural con el po-
der de comunicar y de representarnos.

Ambos tienen una funcién
representacional que tiene que ver con
significados y valores sociales o
existenciales. Mas alla de las activida-
des précticas que podemos desarrollar
en él, el ciberespacio es un espacio
representacional. Alli todos los artefac-

tos son simbolicos.

A través de la historia, los seres huma-
nos hemos utilizado diferentes formas
de arte para expresar nuestro mundo
existencial, nuestros suefios y temores.
Esta parte de nosotros ha sido repre-
sentada en las artes figurativas y la
musica, pero no todavia en ambientes
inmersivos tridimensionales. Este podria
ser el territorio del ciberespacio. Pode-
mos pensar al ciberespacio como un lu-
gar para representar y expresar nues-
tras emociones y pensamientos, nues-
tro lado invisible?

Los objetos en el ciberespacio pueden
simbolizar conceptos abstractos y ex-
presar situaciones humanas, pensa-
mientos y emociones. El ciberespacio es
un nuevo y maleable espacio para la
expresion artistica y por lo tanto, para
expresarnos a nosotros mismos.

En este proyecto, el ciberespacio es
entendido como un nuevo espacio ex-
presivo, que nos permite representar
significados existenciales a través de
una arquitectura virtual. La exploracién
de las potenciales expresiones arqui-
tectdnicas de situaciones existenciales
en el ciberespacio es el tema de mi pro-
yecto de tesis.

Proyecto

“Porque el disefio, institucion y manejo
del ciberespacio sera una tarea de in-
mensa escala y complejidad, simple-
mente podemos argumentar que nunca
es demasiado temprano para empezar”.
4

El ciberespacio tiene una esencia distin-
ta a la del espacio concreto y por lo tan-
to necesita una conceptualizacion dife-
rente y una nueva estrategia de disefio.
Como dice Julio Bermudez: “El mayor
pecado creativo seria hacer de lo vir-
tual un espejo de lo real. ..., seria una

imperdonable falta de imaginacion.” ®

El tema de mi proyecto de tesis es el
disefio, construccion y experimentacion
del ciberespacio, explotando sus cuali-
dades, caracteristicas y propiedades
especificas. Este proyecto intenta con-
tribuir a la evolucion del ambiente digital
investigando cuales pueden ser las ex-
presiones arquitectonicas propias del
universo digital. El énfasis esta puesto
en el disefio arquitectonico de objetos y
espacios digitales con un alto contenido
expresivo.

El objetivo del proyecto es expresar, a
través de una arquitectura digital, nues-
tro mundo existencial, nuestro lado invi-
sible. Los ambientes virtuales poética-
mente representan diferentes aspectos
existenciales o psicologicos de la vida
del hombre.

Este estudio experimental del
ciberespacio utiliza datos del cuerpo
humano como material de construccion
para disefiar, construir y transformar
objetos y espacios digitales en tiempo
real. Esto significa que el proyecto se
desarrolla en el ciberespacio, pero esta
relacionado y en constante interaccion
con el espacio concreto. Los datos fi-
siologicos producidos por el cuerpo —
tales como las actividades cardiaca,
muscular y respiratoria- son tomados en
tiempo real utilizando un dispositivo no-
invasivo y son enviados en formato nu-
meérico a un programa que los traduce
en distintas operaciones de transforma-
cién de los objetos y espacios digitales
previamente disefiados. En tanto los da-
tos del cuerpo cambian, los ambientes
también.

El proyecto implicé la colaboracién
interdisciplinaria entre Arquitectura, Dan-
za Contemporanea, Musica y Ciencias
de la Computacion, en tanto contexto
creativo y técnico. Todos los miembros
del equipo somos estudiantes de la Uni-
versidad de Utah.

Este trabajo se funda en la “cyberPRINT”,
un proyecto de investigacion en ejecu-
cién, desarrollado por el Prof. Bermudez,
Jim Agutter y el grupo C.R.O.M.D.I. de la
Universidad de Utah. Utilizamos la tec-
nologia de la cyberPRINT para atraer y
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acopiar los datos del cuerpo: el BioRadio
110. El BioRadio es un monitor fisiolégico
liviano, programable e inalambrico, para
examinar y registrar en tiempo real la
actividad de tres funciones fisiologicas:
la actividad respiratoria y muscular, la
actividad cardiaca, y la actividad nervio-
sa. El BioRadio le permite al individuo que
es monitoreado la libertad de moverse
en forma normal. Las opciones de pro-
gramacion del BioRadio 110 permiten una
extensa personalizacién. El BioRadio
envia los datos medidos via sefial de
radio a una primera computadora. Alli, el
Programa de Comunicaciones del
BioRadio 110, recibe y filtra los datos y
los envia a una segunda computadora,
donde son procesados como sea nece-
sario.

En este proyecto como en la cyberPRINT
los datos son aplicados a la definicion
de objetos digitales tridimensionales. Pero
a diferencia de la cyberPRINT original,
no se utilizan formulas matematicas
predefinidas para disefiar los objetos.
Aqui los datos se usan para transfor-
mar objetos y ambientes digitales dise-
fiados con el software 3DStudioMax. Los
objetos fueron disefiados aplicando dis-
tintos modificadores que el programa
3DstudioMax provee, en funcion a los
conceptos existenciales que queriamos
expresar y a la musica seleccionada. El
disefio resultante plantea una propues-
ta ambiental, otra diferencia con la
cyberPRINT actual, la cual estd més orien-
tada a objetos.

Un programa de computadora,
especificamente disefiado y escrito para
este proyecto, recibe los datos en for-
mato numérico desde la primer compu-
tadora y utiliza estos numeros para defi-
nir la magnitud de las transformaciones
gue son aplicadas a los objetos digitales.
A diferencia de la cyberPRINT actual, en
la cual todos los datos son usados si-
multdneamente para definir un solo ob-
jeto, aqui cada objeto es transformado
utilizando un solo tipo o canal de datos.
El programa permite cambio de escala,
torsion y aplicacion de “ruido” a los obje-
tos. Elegimos estas transformaciones
por los efectos que las mismas produ-
cen en los objetos en combinacion con

los datos.

Las transformaciones seleccionadas
hacen que los objetos se comporten de
manera similar al tipo de dato que se
esta usando (por €j: los cambios de es-
cala, agrandamientos y achicamientos
sucesivos, se asocian con los movimien-
tos respiratorios de inhalacion y exhala-
cién), y también crean bellos resultados
metamorficos. Objetos, canales de da-
tos y transformaciones pueden ser ele-
gidas desde el programa.

El programa se ejecuta bajo sistema ope-
rativo Windows y esta escrito en el len-
guaje de programacion C++. Desde esta
base general, el programa utiliza libre-
rias de OpenGL para el manejo y la pro-
duccion final de las imagenes. La geo-
metria tiene formato .FX, y es producida
por 3DStudio Max y luego exportada
usando una funcién adicional. El progra-
ma es interactivo, cualquier persona
puede navegar a través del ambiente
digital usando las teclas de movimiento
del cursor para cambiar la posicion del
observador, o el mouse para cambiar el
objetivo de la camara.

El resultado de este proyecto es una
presentacion multimedia, donde distin-
tos ambientes virtuales son construidos
a partir de los datos del cuerpo de un
bailarin. La presentacion utiliza tres ti-
pos de datos fisiologicos: las activida-
des cardiaca, muscular y respiratoria,
para transformar tres ambientes distin-
tos. Los datos son tomados del bailarin,
un estudiante graduado del Departamen-
to de Danza Moderna de la Universidad
de Utah. Después de sucesivas sesio-
nes de estudio y ensayo, arrivamos a
tres piezas: “Angustia”, “Paisaje Urba-
no” y “Transformaciones Inmersivas”,
en las cuales combinamos danza,
ciberespacio, musica y tecnologia.

El bailarin esta conectado al BioRadio y
sus datos son enviados a la computa-
dora mientras esta bailando. El, a través
de sus movimientos y sefiales vitales,
genera y transforma los ambientes
digitales que son proyectados sobre una
pantalla tridimensional, con la cual
interactta. La musica impulsa los movi-
mientos del bailarin, y algunas operacio-
nes desde el teclado. Cuando la musica

cambia, la posicion del observador en el
ciberespacio o la transformacion aplica-
da al mismo, cambian. A través del ritmo,
la musica genera las “frases” de cada
pieza, y por lo tanto, organiza la narrati-
va de la presentaciéon. La musica tam-
bién contribuye a crear la atmédsfera
apropiada para expresar distintos signi-
ficados y comunicar a la audiencia los
mensajes deseados.

Durante la presentacion, el bailarin
interactia con un  artefacto
escenografico que es usado como pan-
talla donde los ambientes virtuales son
proyectados. Este elemento consiste en
piezas de tela dispuestas formando un
tinel. Las aperturas entre las telas per-
miten proyectar en la parte posterior de
la pantalla. El efecto es tal, que el bailarin
parece estar inmerso en estos ambien-
tes. La suave iluminacion de la sala con-
tribuye a crear una rara atmosfera, don-
de el espacio concreto y el ciberespacio
parecen fundirse.
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