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Abstract. Nowadays, new forms of virtual architecture are appearing as virtual worlds based on the
metaverse concept are becoming increasingly more popular, holding all kind of virtual versions of human activities.
This paper aims to make a reflection on the features of these new architectures compared with their equivalents in the
real world by means of an analysis through the prism of the three fundamental conditions of the classic architecture:
Firmitas, Utilitas and Venustas. The text describes how these principles once stated by Vitruvius are now affected,
modulated or changed in the digital realm by the introduction of the Virtualitas concept.

“Partes ipsius architecturae sunt tres, aedificatio, gnomonice, machinatio (...,) Haec autem ita fieri debent, ut habeatur

ratio firmitatis, utilitatis, venustatis...”

“Tres son las partes de la Arquitectura: la Construccion, la Gnomoénica y la Mecanica (...) Tales construcciones deben

lograr seguridad, utilidad y belleza...”

“De Architecturae” - Marcus Vitruvius Pollio

Libro | — Cap. lll: De las partes en que se divide la Arquitectura

Introduccidon «.. 1a arquitectura se
compenetra intimamente con la vida de una época en
todos sus aspectos (...,) En cuanto una época trata de
enmascararse, su verdadera naturaleza se transparen-
tara siempre a través de su arquitectura”. Sigfried Gie-
dion (Space, Time, and Architecture, 1941)

Asi como los modernos encontraron en la ma-
quina la forma de expresar el ‘Zeitgeist’, el “espiritu
de su tiempo”, actualmente la Web y los medios son
nuevas formas de expresar la contemporaneidad. In-
ternet no solo es fuente de informacién sino un foro
para la comunicacién y las actividades sociales que
en los ultimos afios estan encontrando en los espacios
virtuales tridimensionales un entorno cémodo y fami-
liar en el cual desarrollarse. En este contexto: ;hasta
que punto afecta a los arquitectos la responsabilidad
de brindar nuevas respuestas frente a los nuevos re-
querimientos?

Pensemos en los videojuegos o los metaversos
donde los usuarios interactuan mediante “avatares” den-
tro del espacio virtual, la arquitectura no es soporte sino
escenografia de las actividades que alli se realizan. Los
nuevos espacios no se limitan a alojar actividades de so-
cializacién y juego, aparecen nuevos entornos de trabajo
virtual dentro del campo de la educacién como Bespace
(GaTech, 2003) o Citycluster (EVL, 2003), la telepresencia,
el disefio colaborativo, o los museos como Virtual Gug-
genheim (Asymptote Architects, 1999), entre otros.

En experiencias innovadoras del mundo real
surgidas desde el disefio digital y la programacién como
Aegis Hyposurface (Goulthorpe, 2001) o Spacestation
(Oosterhuis, 1998) la arquitectura actia como interfaz; el
usuario define el espacio activamente mediante tacto, luz
o movimiento. En el mundo virtual, la arquitectura posee
la potencialidad no solo de explorar hasta su maxima ex-
presion elementos del mundo real de forma mas facil y
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econdmica, sino que abre un campo de exploraciéon
sobre nuevos prototipos virtuales puros y sus l6gicas
compositivas.

A pesar de ello, un aspecto aparentemente in-
coherente que se observa con frecuencia es el traslado
literal al mundo virtual de las reglas compositivas, pro-
porciones, dimensiones y especificidades del mundo
real, sin asumir que el espacio ciber tiene sus propias re-
glas y donde el usuario no se limita a desplazarse, sino
que puede volar o teletransportarse. En la realidad, las
soluciones de disefio derivan de condicionantes como la
gravedad, el clima o las técnicas de construccion dispo-
nibles. ; Como disefiar entonces espacios en el que cada
uno de estos factores puede modificarse a voluntad, un
mundo donde cambia la relacion de nuestro cuerpo con
el espacio y por ende con el edificio?

Una buena experiencia en el entorno virtual de un
metaverso incluye no solo la percepcion del espacio, sino
que requiere, sobre todo, de una adecuada sensacién de
presencia. El avatar, representacion virtual de una persona
real, aprehende el espacio desde diferentes puntos de vista
mediante el vuelo, la vision 360 grados o los diferentes mo-

dos de acercamientos mediante vision mouselook o zoom,
obteniendo nuevas perspectivas que modifican las percep-
ciones espaciales tradicionales. Se establece entonces una
nueva relacion espacial, totalmente distinta de la casi frontal
que tiene con la arquitectura del mundo real (de Kerckhove,
2001), por lo que es logico replantearse conceptos basicos
de disefo tales como recorridos, escala o posicién.

En un mundo donde la gravedad es opcional,
las distancias son conceptos mutables, el edificio pue-
de moverse o transformarse al interactuar con el usuario:
¢por qué disefar cubiertas para protegerse de la lluvia,
una iluminacion imitando la luz solar o emular hormigén
cuando la materialidad se podria definir mediante la luz,
un sistema de particulas o un video? ¢Por qué usar esca-
leras y rampas cuando se puede volar o teletransportarse
entre diferentes lugares?

Muchos de los principios de la arquitectura y del
disefio tradicional se aplican actualmente en el espacio vir-
tual; en el caso particular de Second Life, una gran parte
de la arquitectura alli creada es una transposicién directa
de la del mundo real. Esto no resulta extrafio si se tiene en
cuenta que generalmente los usuarios de estos entornos no

Figura 1 Arquitectura en Second Life
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disponen de mas oferta ni referentes sobre las posibilida-
des de disefio de ciberarquitectura que la brindada por los
disefiadores de software o las que son capaces de elaborar
ellos mismos, por lo que tienden a repetir los prototipos que
les resultan familiares como se observa en la figura 1, donde
aparecen elementos como microondas, una campana ex-
tractora de humos, luminarias, mobiliarios que no guardan
relacion de escala con el avatar, entre otros, perdiéndose de
vista necesidades y capacidades del nuevo medio.

Una gran ventaja de esta plataforma es la capaci-
dad de su lenguaje de script, que permite al avatar o los ob-
jetos interactuar. Mediante programacion, la arquitectura se
puede modificar en formay contenido constantemente adap-
tandose al usuario y sus necesidades, permitiendo la expe-
rimentacion y el disefio colaborativo (Wikitecture, 2007). Esta
arquitectura interactiva de ambientes responsivos conlleva la
imposibilidad de predecir el/los resultados que emergen de
cada comportamiento individual (Oosterhuis, 2006).

En esta linea aparecen ejemplos como “Archi-
tectural Jazz” (Brouchoud, 2007), donde la arquitectura
se convierte en un instrumento publico ejecutado con el
movimiento de los avatares o “Crooked House” (Seifert

Architectural Jazz

Figura 2 Arquitecturas responsivas en Second Life
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Surface, 2006) donde la casa se configura constante-
mente, con habitaciones que se mueven y rotan en tiem-
po real siguiendo la trayectoria

Un enfoque vitruviano: analizan-
do el ciberespacio. De los ejemplos anteriores se
desprende la gran cantidad de conceptos singulares aso-
ciados a la arquitectura virtual que no cuentan con un pa-
ralelismo en la construccién del mundo real, asi como otros
que aun contando con tal paralelismo se ven modificados
de manera relevante en su aplicacion en el metaverso. Sin
duda, la presencia de estos nuevos conceptos condicionala
formulacion y el disefio del edificio virtual, limitando en algu-
nos casos, pero expandiendo en muchos otros las posibili-
dades creativas del ciberarquitecto. Ahora bien. ;Cuéntos 'y
cuales son estos nuevos conceptos que han de ser tenidos
en cuenta? Partiendo de las tres condiciones fundamenta-
les que debe cumplir “I'aedificatio” definidas por Vitruvio en
“De Architecturae” (Oliver Domingo, 1995) - expuestas en
la figura 3 — se busca aqui establecer como los parame-
tros que definen el Firmitas, Utilitas y Venustas del mundo
real son afectados al introducir el Virtualitas, y el modo en
que estos se trasladan, adaptan o contraponen a las nuevas
condicionantes, necesidades y usos del ciberespacio.

Crooked House

Luis Hernandez Ibariez 389



Sig¥adi vx 2007

(] Privado | Residencias, Palacios

@© FIRMITAS

= Proteccion (muros, murallas,torres)

il Aedificatio UTILITAS

(&) Publico Religioso (templos y santuarios)

- VENUSTAS

e Areas comunes (puertos, foros, porticos,

— banos publicos, teatros, paseos)

= Gnomoni Trata sobre el universo, la astrologia, y su interpretaciéon por el hombre:

8 OHIORIGE “A partir de la Astrologia el arquitecto conoce los puntos cardinales..."

<L Machinati Trata sobre las maquinas y sus movimientos. "La mecanica en su conjunto
achinatio | oo pa generado bajo la guia y la direccion de la rotacion césmica..."

Figura 3 Partes que consta la arquitectura vitruviana.

Condiciones de
"|'aedificatio"

Conceptos

Asociados

Estabilidad

Arquitectura Real

Aplicacion de leyes de la fisica y estatica

Eleccion de la cimentacion y estructura

Mo existen leyes fisicas predeterminadas, estas se

Robustez y firmeza en el disefio de los diferentes
detalles constructivos frente a acciones externas

establecen a medida de cada mundo virtual.
Posibilidad de generar estructuras ingravidas,
moviles y posibilidad de teletransportacion.

Sistemas y Procesos
Constructivos

Topologia: relacion de los diferentes elementos
constructivos, la forma se genera por la adicion de
elementos simples y de separacion funcional.

Topologia: en este aspecto existe una analogia
entre Arquitectura Real y Arquitectura Virtual.

Geometria: predomina el uso de formas rectas,
planas y en menor medida curvas, generalmente
circulares; las formas complejas conllevan un
esfuerzo excepcional de construccion.

Geometria: las formas de la geometria
computacional (modelado sélido, NURBS, etc)
no revisten grandes dificultades ya que son
procesadas y convertidas internamente por la
maquina en un conjunto de caras planas.

Eleccion de Materiales

Eleccion del Terreno

El aspecto visual del edificio es fruto de la eleccién
y combinacién de materiales (ladrillo, madera,
vidrio, metal, plasticos, hormigdn, etc)

Resistencia del terreno, existencia de aguas
superficiales, napa freatica , topografia y paisaje.

Los materiales son mutables, se definen mediante
pardmetros como color, transparencia, brillo, etc,
lo que da el aspecto visual final buscado. Nuevos
materiales: textos, contenidos on-line, video...

Mo existen condicionantes a priori, el terreno se
modelaseglinsuusoy preferencias del usuario.

Resistencia - Durabilidad

Es temporal, necesita mantenimiento por
envejecimiento. Reciclaje frente a nuevos usos.

Obsolescencia por el continuo avance tecnologico
y laincompatibilidad entre versiones y formatos.

Proteccion

Economia

Agentes atmosféricos

Inexistente.

De otros factores externos (e]. frente a terceros)

Materiales (ej. cantidad de ladrillos, m’ de hormigon)

Energia (eléctrica, combustibles) - Mano de Obra

Seguridad: limitacion en el acceso (permisos) y
proteccion contra ataques informaticos: hackers
Economia de datos en numero de vertices y
poligonos, nimero de prims, tamano de texturas.
Ancho de banda

Capacidad de la C.PU. y la tarjeta grafica.

Mano de obra en el modelado y la programacion.
El proyectista y el constructor es la misma persona

Mantenimiento de materiales y sistemas del edificio

El mantenimiento no es sobre el objeto sino sobre
su entorno tecnoldgico soporte (servidores y red).

390 Arte y cultura digital



DetboSrtle,| 2

Universidad
La Salle.

Organizacion Espacial

Estudio del Usuario

Estudio del usuario, el nuevo espacio se conforma
por el espacio virtual y la sensacion de “presencia”

Relacion forma - funcién

Capacidad de mutacion de las formas que se
adaptan interactivamente a la funcion, nuevas
formas adecuadas a nuevas funciones que solo
existen en el mundo virtual.

Avatares no necesariamente humanos , el espacio

Fiopatnstin seadapta segln laespecie: humano, furry, Mech
Adecuacion a las formas y movimiento de los
Ergonomia avatares (gesticulacion, vuelo, etc) directamente
) relacionada con la programacién seript.
Domdtica Todo el edificio es programable

Cualidades del espacio (espacio abierto, cerrado,
central, direccional, adireccional, articulado, etc)

Muevas cualidades del espacio que facilitan la
colaboracion global existente, interlinguistica e
intercultural en las comunidades virtuales.

Calidades del espacio (expresividad de los
materiales, luz, color)

Espacios que producen sensaciones y sentimientos
captados por la vista y el oido, existe un libre juego
de la imaginacion y una percepcidon distinta de
variables como arriba-abajo, cerca-lejos, etc.

Adecuacion al Entorno

Relacién de la obra arquitectdnica con su contexto

El entorno es un elemento mas de disefio.

Orientacion con respecto al sol y los vientos

Caontrol de la intensidad solar, el dia y la noche.

Programas

(estilos de vida,
modos de habitar,
deseos, habitos y
necesidades del
usuario.)

Vivienda (intimidad, descanso)

Emulacién de lo real por el valor simbdlico de lo
gue representa, la ciberarguitectura abre campo a
la experimentacion y anuevas respuestas.

Recreacion y ocio, espacios lidicos

Recreacion y ocio, espacios lidicos

Megocios y trabajo

Megocios y trabajo

Espacios para el arte (museos, galerias, exposiciones)
Transporte

Espacios para el arte (museos, galerias, exposiciones)
Integrado en el edificio (teletransporte)

Espacio Publico - Espacio Privado

Espacios para el encuentro y la comunicacion, se
revitaliza la idea clasica del foro que actua como
entorno para el intercambio interlinguistico e
intercultural en lo social y lo econémico.

Importancia del Espacio Personal para alojar datos
y compartirlos: fotos, videos, musica, conversaciones

Acondicionamientos

Sanitario, Térmico natural y artificial, lluminacién
Natural y Artificial, Actstico, Eléctrico, otros.

Control de lailuminacion , control del sonido.

Ecologia

Reglas de Composicion
Arquitectonica

Impacto ambiental de la arquitectura en su contexto

Control de la informacién y los contenidos que se
exponen. Adecuacion al entorno virtual.

Control de vertidos-reciclaje

Orden, Proporcién, Simetria, Modulacién, Ritmo

Relacion de las partes y del todo (armonia)

Control de objetos abandonados en los entornos
existentes tras el cierre de sesion de usuario

Investigacion de nuevas reglas compositivas

Lenguajes Formales

Expresionismo, Racionalismo, Postmodernismo,
Deconstructivismo, Minimalismo entre otros.
———rre—————————————

Investigacion de nuevos lenguajes

Figura 4 Conceptos vitruvianos en la Arquitectura Virtual

Este andlisis comparativo entre la Arquitectura
Real (AR) y la Arquitectura Virtual (AV) se presenta aqui en
forma de tabla (figura 4), y considera dentro de cada uno de
los principios vitruvianos los diferentes conceptos asocia-
dos que debe cumplir la Arquitectura en uno y otro caso.

La descripciéon pormenorizada de la tabla com-
pleta conllevaria una extensién mucho mayor de la dis-
ponible en este articulo, por lo que a modo de resumen,
y comenzando por el Firmitas, se observa que aparecen

nuevos conceptos en relacion a los de la AR como inte-
raccién, mutabilidad, ingravidez, economia de datos o la
posibilidad de formas muy complejas simplificadas por la
geometria computacional.

Otros conceptos de la AR se mantienen como
las relaciones topoldgicas, otros se modifican como en
el caso de la durabilidad, que deriva hacia la obsoles-
cencia, del mantenimiento sobre el objeto al manteni-
miento sobre el soporte, o de la diferencia de roles entre
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proyectista y constructores en la AR mientras que en AV
generalmente quien disefia es quien modela.

En el caso del Utilitas aparecen nuevos con-
ceptos en la forma de crear y percibir el espacio de-
bido fundamentalmente a la naturaleza inmersiva de
estos entornos, la capacidad de obrar reciprocamente
en tiempo real con otras personas de diferentes lugares
del mundo o del propio grupo cultural que proporcionan
a los usuarios una experiencia “real”, que incide sobre
sus motivaciones y su creatividad. Algunos conceptos
de la AR se amplian, aparece el Espacio Personal com-
plementando al Espacio Publico y el Espacio Privado,
otros se modifican basicamente porque el avatar no es
necesariamente humano y sus movimientos e interac-
cion con todos los objetos son controlados mediante
programacion.

Para finalizar, se abre un campo enorme para
la investigacion de las nuevas reglas compositivas y los
nuevos lenguajes propios del Virtualitas para lograr una
Venustas adecuada en relacién a los nuevos conceptos
del Firmitas y Utilitas analizados.

Conclusiones La triada vitruviana sigue
siendo valida y su adaptacién a la Arquitectura Virtual
puede darnos pistas para establecer nuevas reglas com-
positivas y nuevas visiones en las formas de proyectar, tal
como sucede con su aplicacién en la Arquitectura Real.
Las pautas de disefio dentro del espacio virtual no estan
aun resueltas y son un campo para la investigacion en el
que sin duda los arquitectos son los mas indicados para

poner sus capacidades y talento al servicio de esta nueva
forma de Arquitectura.
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