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RESUMEN

El uso de la tecnologia ha logrado introducirse en el proceso de disefio y
representacion de espacios en las disciplinas proyectuales a traves de softwares de disefio,
los cuales permiten el trazo de un plano e incluso el modelado de una maqueta virtual de
manera répida a diferencia de los procesos de disefio realizados de manera manual, sin

mencionar la disminucién de herramientas para trazo que el uso que esta tecnologia implica.

Este desarrollo acelerado de las técnicas implementadas para la creacion del disefio
puede llegar a deshumanizar el proceso de construccion, creando espacios que no responden
a las necesidades del usuario, basados Unicamente en el valor estético y las normas
estandarizadas de uso de los espacios, debido a que se crean etiquetas en los espacios que
definen para qué fueron creadas y como deberian de ser utilizados. El objetivo de la
investigacion es realizar un analisis de los proyectos arquitectonicos representados mediante
entornos virtuales simulados y comprender como estos contribuyen al estudio de la

funcionalidad y los aspectos sensoriales del espacio a construir.

Estas nuevas tecnologias en el proceso de representacion de proyectos permiten al
disefiador mostrar una vision mas clara de lo que sera el espacio propuesto, sin embargo,
muchas veces estas representaciones son realizadas con iméagenes planas que solo alcanzan
a mostrar una minima parte de lo que seré el entorno y su incidencia en el usuario, solo se

puede saber después de un estudio post ocupacional.

Para medir la incidencia que tiene el espacio disefiado antes de su materializacién, se
realiza un recorrido en un entorno virtual simulado utilizando lentes de realidad virtual, y
posteriormente se realizd una entrevista para conocer la percepcion y cuél fue la experiencia

de la persona dentro de este entorno.

En ese sentido, el estudio del uso de entornos virtuales simulados como herramienta
de anticipacion de una construccién que no responda a las necesidades de las personas, tanto

fisicas como sensoriales, para la realizacion de una arquitectura mas humanizada.

Palabras claves: realidad virtual, ambiente virtual simulado, inmersion y proyectos

arquitectonicos.



INTRODUCCION

La investigacion analiza los alcances y la incidencia de la tecnologia en los procesos
de representacion arquitectonica, mediante el estudio de la percepcién adquirida por parte del
usuario dentro de una simulacion virtual espacial. Esta tecnologia presente en los procesos
de disefio de las disciplinas proyectuales permite el trazo de planos en softwares contenidos
en ordenadores e incluso el modelado de una perspectiva en 3D, el control de escala,
materiales, iluminacion, sombras, entre otros elementos. El disefiador puede tener control
dentro de un modelo construido en un ordenador, reduciendo el tiempo de produccion de un
proyecto arquitectonico y remplazando procesos manuales que requieren de un mayor
numero de herramientas; escalimetro, regla T, escuadras, plumones de diferentes grosores,

colores, etc.

Esta disminucion de tiempo de produccion con el uso de softwares de modelado 2D
y 3D, como lo son AutoCAD, SketchUp, Revit®, KD Max, entre otros, facilita la presentacion
visual de un proyecto arquitectonico a un cliente de algo que solo era una idea apalabrada
inicialmente. Se busca un conocimiento previo sobre el futuro usuario, mediante un registro
de perfil del cliente, una visita inicial para conocer un poco de la persona en el caso de que
sea un proyecto residencial o de ser un proyecto empresarial, esta informacion se puede

obtener de la persona que tiene contacto con el cliente.

El conocimiento sobre las necesidades, gustos, objetivos que se quieren alcanzar,
tematica, entre otros, a esto se le suma el conocimiento del profesionista respecto a
funcionalidad, ergonomia, antropometria, forma, color, etc., toda esta informacion ayuda a
iniciar un proceso de prefiguracion sobre el disefio para que cumpla con factores de uso,
estética, funcional e incluso en algunos casos se puede buscar una certificacion de

sustentabilidad.

Sin embargo, este proceso muchas veces se ve afectado por un rompimiento en la
comunicacion y una generalizacion de factores del cbmo deben de ser los espacios, haciendo
que el profesionista disefie un espacio que no corresponda a las necesidades de la persona,

las consecuencias de la deshumanizacion de los espacios arquitectonicos se pueden detectar



por las personas una vez que se encuentra realizada la construccion, haciendo que la

correccion de estos errores de disefio tenga un costo monetario.



ESTADO DEL ARTE

La realidad virtual en la educacion.

En el &mbito educativo de las disciplinas proyectuales, los planes de estudios de las
instituciones educativas cuentan en su curriculo con asignaturas en las que el estudiante
puede ir desarrollando su percepcion en cuanto a un espacio fisico y plasmar sus ideas a
través de la representacion del espacio, en las que este se muestra como un elemento

fundamental.

Programas como el de la Universidad de Arizona en Tucson CAPLA?, el programa
de arquitectura, como una etapa inicial se desarrollan habilidades como el dibujo a mano, la
creacion de modelos, dar a conocer la historia y teoria de la arquitectura, etc., en esta etapa
se nos presentan asignaturas Yy talleres en los que el estudiante por medio de un proceso de
dibujo a mano alzada, comienza a identificar diferentes elementos de la percepcion de un
espacio; los puntos de fuga, horizonte, escala, son algunos de estos elementos, que conforme
se va avanzando en el programa, se profundiza en el tema con materias que requieren del
aprendizaje de algun softwares para modelado digital o incluso del manejo de herramientas
industriales para hacer maquetas de diferentes materiales, este tipo de asignaturas busca
generar experiencias de la percepcion de un proyecto de edificacion a pequefia y grande

escala.

En la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez?, en las licenciaturas de disciplinas
proyectuales (Licenciatura en Arquitectura y Licenciatura en Disefio de Interiores), a lo largo
de la carrera se puede observar el cambio de herramientas por parte de los alumnos para
proyectar espacios, en los primeros semestres se usan utensilios mas rudimentarios para la
realizacion de trazos como hilos que son utilizados para la ensefianza de los diferentes puntos
de fuga existentes en una perspectiva, regla T para la geometria de los trazos, colores para
comprender los diferentes efectos y sensaciones que provocan en los espacios, asi como las

armonias y el contraste entre ellos en un mismo espacio, hasta llegar a la conformacion de

! The University of Arizona, “College of Architecture, Planning and Landscape Achitecture,” 2019,
https://capla.arizona.edu/.
2 UACJ, “Licenciatura En Arquitectura- Plan de Estudios,” 2019, http://www.uacj.mx/oferta/IADA_LA.html.



un disefio del espacio en el que se utilizan softwares para el trazo, modelado y presentacion

de espacios de manera virtual.

La Universidad Pontificia Bolivariana (Figura 5. UPB virtual desarrolla ambiente
prehospitalario), utiliza la tecnologia de realidad virtual para recrear espacios que resultan
complejos de ensefiar debido a los diversos panoramas que se presentan, por eso buscaron un
escenario que le permitiera recrear un ambiente hospitalario que contara con todos los

factores de distraccion que se encuentran alrededor.

) 1:09/3:50

UPB Virtual desarrolla Ambiente Prehospitalario en realidad mixta - UPB Colombia

Figura 5. UPB virtual desarrolla ambiente prehospitalario. Universidad Pontificia Bolivariana®

Esto con el objetivo de preparar a los nuevos aspirantes ante situaciones de
emergencia, para que puedan realizar una buena aproximacion diagndéstica y terapéutica de
un paciente con los sintomas que se le presentan. Este tipo de simulaciones les permiten crear
ambientes que en la vida real serian dificiles de proyectar para su préctica, situaciones
extremas como explosiones, se vuelven posibles de recrear mediante este tipo de tecnologia
y permiten preparar al personal médico para cualquier panorama critico que esto pudiera
presentar.

3 UPB, Ambiente Pre Hospitalario En Realidad Mixta —UPB Colombia.



La realidad virtual en la medicina

En un hospital de Buenos Aires, utilizan este tipo de tecnologia en pacientes con
cancer, durante el proceso de quimioterapia (Figura 6. La realidad virtual aplicada a pacientes
en quimioterapia. MachiVR), esto consiste en colocarle al paciente unas gafas de realidad
virtual y mostrarle diferentes entornos naturales, algo que me parece muy interesante es en
el que se encuentra un paisaje con una cabafia, el cual me parece hace alusion a indicar que
los espacios construidos a veces se encuentra presente para un sentido de que la persona
puede habitar en esa zona, lo cual puede llegar generar seguridad en el espacio que se esta
representando.

THEIDBAGO USE VIRTUAL'
REALITYANTREATMENT WAS
DEVELOPED'BY THEGROUP NONO

P »l o 049/211 75 & E]ilj Doy

¢Como la realidad virtual ayuda a pacientes con quimioterapia? | AJ+

Figura 6. La realidad virtual aplicada a pacientes en quimioterapia. MachiVR®*.

Esta iniciativa de utilizar la realidad virtual durante tratamientos de gente con cancer
surgi6 del grupo Nofio, la cual tiene como objetivo poner al paciente en un ambiente menos
hostil que el de una sala donde reciben medicacion por medio de las gafas de realidad virtual
y presentarle diferentes ambientes, los cuales son descritos por una cofundadora del grupo
como lugares tranquilizantes, el paciente al que se le colocaron las gafas describe esta

experiencia como algo relajante.

4 VR, ¢Cémo La Realidad Virtual Ayuda a Pacientes Con Quimioterapia?



La realidad virtual en la psicologia clinica y de la salud

El profesor José Gutiérrez Maldonado® de la Universidad Oberta de Catalufia, en una
conferencia organizada por el Master universitario en Psicologia, Salud y Calidad de Vida
(UOC) y el grupo de investigacion PSINET (Psicologia, Salud y Red) del Internet
International Institute (IN3), nos presenta cuales son los diferentes usos que se le ha dado a
este tipo de tecnologia en la rama de la psicologia (Figura 7 y 8. Aplicacién de la realidad
virtual en psicologia. Maldonado). Menciona como el ser humano esta en constante
participacion con experiencias virtuales, ya que el cine y las empresas de videojuegos, se
basan en experiencias basadas en hacer sentir al espectador que participa en las realidades

que presentan estas dos industrias del entretenimiento.

2]Uyg

Gutierrez-Maldonado, J . Letosa-Porta, A . F
2009) The assessment of Attention Deficit Hyperactivity Di
performance tasks in virtual environments Armicric

P bl o) 1156/ 15874

- H . ' =
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Aplicaciones de la Realidad Virtual en Psicologia Clinica y de la Salud._José Gutiérrez Maldonado

Figura 7 y 8. Aplicacion de la realidad virtual en psicologia. Maldonado®

Durante esta conferencia nos presenta diversos experimentos que se llevaron a cabo
para ver los diferentes usos que podia presentar este tipo de tecnologia, asi como de las
sensaciones que puede ocasionar en una persona, en cuanto a la rama de la psicologia nos
plantea un universo muy extenso de posibilidades en las que se puede aplicar este tipo de
tecnologia sobre todo en los trastornos de ansiedad, las cuales se tratan mediante formatos de
exposicion y en este caso como una simulacion virtual, se ha utilizado para tratar fobias al
vuelo, acrofobia, trastorno por estrés postraumatico (en veteranos de Estados Unidos) ,

claustrofobia trastornos alimenticios, adicciones, etc. Este tipo de tecnologia ofrece en estos

> Maldonado, Aplicaciones de La Realidad Virtual En Psicologia Clinica y de La Salud.
& Maldonado.



experimentos un mejor control de variables en cada situacion y la posibilidad de superar los

niveles de exposicion de si se estuviera realizando en vivo.

En los casos de estudios presentados durante la conferencia, existe un factor
interesante y es que los escenarios estan montados sobre espacios arquitectdnicos, espacios
que quiza influyen de cierta manera como variables controladas para el tratamiento de estos

trastornos.



La realidad virtual en ventas y marketing

La agencia de realidad virtual Oneiros, junto con la firma de arquitectura M. Moser
Associates, implemento Unity’ para crear un tutorial fotorrealista en 3D que pudiera ser
utilizado en el &rea de ventas, para agilizar el cierre de tratos (Figura 9. Aplicacion de la
realidad virtual inmersiva en la arquitectura). Durante este recorrido virtual, el usuario puede
interactuar con el medio ambiente, recorrer diferentes materiales y ver los efectos inmediatos
en la iluminacion, ademas de contar durante el recorrido, con recuadros de texto que
contienen la informacién del modelo, todo en tiempo real. Para esto se trabajé un modelo en

3Ds Max, para después ser exportado a la plataforma de Unity.

Figura 9. Aplicacion de la realidad virtual inmersiva en la arquitectura.8

El uso de la plataforma de Unity, es considerado en su mayor parte para la creacion
de videojuegos, sin embargo, al ser una poderosa herramienta de representacién de espacios,
ha logrado hacerse de un lugar en la arquitectura, ingenieria y construccion, tal es el caso de
Unity para AEC?, el cual pretende la creacion de experiencias envolventes e interactivas para
realidad virtual y aumentada, dispositivos de escritorio, tablets, entre otros, desde varios
modelos BIM%/CAD, para facilitar la revision de proyectos en equipo en tiempo real, este

anuncio su lanzamiento en otofio del 2019.

7 Unity, Real-Time Design: 3ds Max to Unity, 2018, https://www.youtube.com/watch?v=9hAZ2ovhéfo.
8 Unity.

9 Unity, “Unity Reflect. AEC. Arquitectura, Ingenieria y Construccién,” 2019,
https://unity.com/es/solutions/architecture-engineering-construction.

10 BIM. Building Information Modeling



La realidad virtual en la arquitectura

Se desarroll6 un experimento en un entorno RV inmersivo transitable inalambrico,
para el estudio de la percepcion del espacio y de la importancia del desplazamiento en estos
espacios, el lugar donde se realizaron las pruebas se denomind Museo Vacio, debido a su
capacidad de mostrar contenidos virtuales dentro de un espacio real y su amplitud al ambito

expositivo.

La instalacion se implementa en una sala en la que se controla la posicion de los
satélites con los que cuenta el equipo desde la base, entre los modelos de prueba
implementados durante el experimento, se utilizé una reproduccion del interior de la Catedral
de Santiago de Compostela (Figura 10 y 11. Aplicacion de la realidad virtual inmersiva en la
arquitectura), un modelo de la catedral roméanica original del siglo X111, el cual permitio a los
participantes, visualizar con calidad fotorrealista los detalles de dicha construccion.

Figura 10 y 11. Aplicacion de la realidad virtual inmersiva en la arquitectura.11

Al finalizar este estudio, se concluyé que la tecnologia de RV aplicada a la
visualizacion de arquitectura, utilizando entornos inmersivos transitables, propone una
alternativa para el estudio e interpretacion de construcciones antiguas, proyectos de

construccidn e incluso nuevos paradigmas de arquitectura virtual.

1 Taibo et al., “La Percepcidn Del Espacio En La Visualizacién de Arquitectura Mediante Realidad Virtual
Inmersiva.”

10



Altares Virtuales en Realidad Virtual Inmersiva Interactivas

Durante los semestres impartidos en el periodo de agosto a diciembre, en la
Universidad Autonoma de Ciudad Juarez se lleva a cabo un evento de altares y tumbas, donde
los estudiantes de diversas licenciaturas participan colocando altares en las areas exteriores
del campus de IADA, desde hace dos afos se ha sumado a esta festividad el uso de altares
virtuales en equipos de realidad virtual. Estos altares son desarrollados por los alumnos de
primer semestre de la licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos, en la asignatura

de Geometria 3D impartida por la profesora Alejandra Lucia De la Torre Rodriguez.

Durante la ponencia realizada el 28 de febrero del 2020 en el audiovisual dentro de
las instalaciones de la universidad (Figura 12. Ponencia de altares virtuales), realizada por la
profesora De la Torre se habl6 sobre el proceso de disefio que realizan los alumnos de primer
semestre durante la asignatura, el cual inicia con un boceto de lo que seré el proyecto, para
después trabajarlo en el programa Blender que se ensefia durante el semestre donde se inicia
con la creacion de los elementos del espacio, agregando texturas y color, con la direccién de
un profesor que monitoree el peso del archivo que se estd disefiando, ya que existen

limitaciones que marca el ordenador en el que se esta trabajando.

Una vez concluida la fabricacion de los modelos, estos son exportados a la plataforma
de trabajo de Unity que es un motor de videojuegos, para este paso se tuvo la asistencia del
Dr. Ivan Barraza el cual se encuentra familiarizado con la herramienta, al exportar los
modelos de Blender a Unity se podian perder algunas cualidades por lo que si era necesario
los estudiantes tenian que volver a agregar color y textura a ciertos elementos, también se
inicia con la descarga del sistema de particulas, que seran en el caso de los altares virtuales
las animaciones que tendran objetos como veladoras para aparentar fuego, la aplicacién de
texturas, se agregan colisionadores, que son las barreras que limitan el espacio para que el
usuario no se caiga dentro del entorno virtual y también ayudan a posicionar los objetos para
que no se pierdan en el espacio, se agrega a los modelos disefiados la cualidad de rigid body
la cual los vuelve rigidos, y se les da una cualidad de interaccion para que el usuario pueda
manipularlos con los controles, dentro de esta plataforma también se puede agregar sonido

segun lo considere el disefiador. Una vez finalizado el modelo, se descarga el software de

11



Oculus para agregar la tecnologia, para realizar las pruebas con los visores y controles, antes

de su presentacion en el evento de altares y tumbas.

Al finalizar la conferencia se tuvo acceso a la visualizacion de un altar virtual
elaborado el afio anterior con la herramienta de Oculus Rift, dentro del espacio virtual los

alumnos trataban de sujetar objetos y caminar dentro del entorno.

Figura 12. Ponencia de altares virtuales. Encerrado, 2020.

La realidad virtual como una herramienta de trabajo
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En la actualidad pareceria ser un tema muy oportuno el replantear las maneras en las
que interactuamos con las personas por medio de la tecnologia, debido a la emergente
situacion a causa de la pandemia mundial del COVID-19, la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS)*? sefiala que la propagacion del virus se da a través de las goticulas procedentes
de la nariz o de la boca las cuales salen despedidas cuando una persona que se encuentra
infectada tose o exhala, por lo que es importante mantenerse a mas de 1 metro o 3 pies de
distancia de una persona que se encuentre enfermay de ser posible permanecer en cuarentena

para evitar la dispersion del virus, asi como saturar los sistemas de salud.

Esta situacion de aislamiento por la contingencia podria significar como lo menciona
Sanchez'® en su articulo de ABC, el resurgimiento de la realidad virtual como una
herramienta de trabajo que apoye a las medidas de salud impuestas por el gobierno de cada
pais. Las videoconferencias se han vuelto una forma de trabajo para las personas de varias
instituciones, sin embargo, se menciona a la realidad virtual como una herramienta capaz de
ofrecer experiencias inmersivas, entre otras multiples soluciones que podrian ayudar a
mantener la actividad de una empresa y minimizar el riesgo de contagio para algunos

empleados.

Las aplicaciones de la realidad virtual se encuentran en una constante evolucion y en
este cambio de rutina para las personas, donde el trabajo e instituciones mudan sus labores al
mundo de lo virtual, se vuelve a presentar la interrogante de innovacion sobre mejor manera
para llevar a cabo estas actividades que requieren cierto nivel de atencién por parte los
usuarios, el cual no se vuelve una tarea facil de realizar cuando el entorno de trabajo brinda
distractores que entorpecen este tipo de actividades, por lo que se propone el uso de la
realidad virtual como una herramienta capaz de aislar la mente de la persona y ubicarla en el

contexto de trabajo donde tiene que estar.

12 0MS, “Preguntas y Respuestas Sobre La Enfermedad Por Coronavirus (COVID-19),” 2019,
https://www.who.int/es/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/advice-for-public/q-a-
coronaviruses.

13 J.M. Sénchez, “Asi Es Cémo La Realidad Virtual Puede Resurgir Gracias Al Coronavirus,” ABC, n.d.,
https://www.abc.es/tecnologia/informatica/soluciones/abci-como-realidad-virtual-puede-resurgir-gracias-
coronavirus-202003300221_noticia.html.
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Figura 13. Conferencia en realidad virtual'*

En el articulo se nos habla de la empresa Two Reality que ha desarrollado un servicio
inmersivo para realizar reuniones y conferencias en realidad virtual capaz de alcanzar altos
niveles de interaccion, comunicacion no verbal y capacidad de inmersidn por parte de sus
participantes (Figura 13. Conferencia en realidad virtual), la compafiia danesa MeetinVR
afirma que se produce un aumento del 25% de la atencidon cuando se realiza una reunién
virtual en comparacion con la videoconferencia. Cetto, fundador de la empresa Two Reality
explica que la realidad virtual permite crear avatares de cada uno de ellos, y que estos
encuentros se vuelven mas cortos, precisos y resolutivos, al poder interactuar todos sobre el

mismo contenido 3D.

14 Giovanni Cetto, “CORONAVIRUS Y REALIDAD VIRTUAL: EL TELETRABAJO PARA AYUDAR A LAS EMPRESAS.,”
Two Reality, n.d., https://www.tworeality.com/coronavirus-realidad-virtual/.
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La realidad virtual extendida

Un ejemplo de lo que seré el futuro de este tipo de tecnologia utdpica, es el poder
adaptar otro sentido al algoritmo, el tacto es un elemento fundamental al momento de la
experimentacion, el producto que se trabaja en esta compafiia es una fusién entre realidad
aumentada y realidad extendida, y pretende el desprendimiento de herramientas al momento

de experimentar un entorno virtual.

y realidad extendida.

> »l o) 046/210

Figura 14. Pruebas del proyecto desarrollado por Emerge15

Guede'® en su articulo publicado en Espafia menciona a Emerge como una empresa
dirigida por Isaac Castro la cual plantea un proyecto del uso de realidad extendida que
propone la posibilidad de una interaccion a distancia en la que se pueda involucrar el sentido
del tacto (Figura 14. Pruebas del proyecto desarrollado por Emerge), para una interaccién
méas completa con el mundo virtual, ademas de contribuir a la cercania entre las personas,

pretende abarcar tres materias en su uso: salud mental, educacién y entretenimiento.

15 El Pais, Mds Alld de La Videollamada: Ver, Oir... y Tocar, n.d.,
https://www.youtube.com/watch?v=MT6BBmSmXZQ&feature=youtu.be.

16 Araceli Guede, “Sentir El Tacto a Distancia Ya No Es Ciencia Ficcion: "Estamos Redefiniendo El Concepto de
Teletransporte,” 20 minutos, n.d., https://www.20minutos.es/noticia/4158717/0/sentir-tacto-distancia-no-
ciencia-ficcion/.
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El desarrollo de la tecnologia haptica 0 comunicacién cinestésica ofrece una forma
de recrear el sentido del tacto al usuario mediante la aplicacion de una serie de fuerzas,
vibraciones y movimientos, este tipo de mecanismos sensoriales los encontramos presentes
en consolas de juegos como Wii de Nintendo y Xbox Kinect de Microsoft, para ofrecer al
usuario una experiencia mas realista. Estudios recientes publicaron la creacion y desarrollo
de una piel artificial adaptable, los autores Harshal A. Sonar, Aaron P. Gerratt, Stéphanie P.
Lacour y Jamie Paik’ desarrollaron un prototipo de un nuevo actuador neumatico suave auto
detector, con sensores de deformacion suave al que denominaron SPA-skin, la cual se
considera facil de usar y reproduce el sentido del tacto de una manera realista. El
funcionamiento de este tipo de tecnologia se ve dirigido al sector de la realidad virtual y el

medico en el area de rehabilitaciones.

17 paco Bree, “¢Qué Es La Tecnologia Haptica?,” n.d., https://innovadores.larazon.es/es/que-es-la-
tecnologia-haptica/.

16



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Dentro del proceso de disefio que se realiza en las disciplinas proyectuales, se
distinguen dos etapas en las que se trabaja la arquitectura como lugar: la primera etapa, la
representacion de modelos se utilizan técnicas virtuales y manuales que permiten la
visualizacion dentro de una plataforma de trabajo, mientras que en la segunda etapa de
presentacion se muestra el producto definido mediante una ilustracion, maquetas o inclusive
mediante simulaciones realizadas con equipos de realidad virtual. Para explicar de manera
clara y precisa lo que se busca realizar, una vez obtenida la aprobacion del espacio como

lugar se puede proceder a su materializacion (Figura 1. El proceso de disefio en arquitectura).

M 1 ) ‘. 3 .

= Disciplina Arquitectura

O proyectual

= | \

> ;

2 Biooreonticin Técnicas Técnicas
- PEEBS virtuales manuales
7

(57 Realidad aumentada Boceto.
=z  Presentacion Render e maquetas,
= “inmersiva alzados, etc.

CONSTRUCCION- ESPACIO

Figura 1. Proceso de disefio en arquitectura. Encerrado'® 2020

En los procesos de disefio el lugar puede ser configurado dentro de la imaginacion, se
denomina espacio a la materializacion de esta imagen mental. Es en este proceso donde el

profesionista tiene la oportunidad de manipular y maniobrar el lugar en una dimension libre

18 Luisa Maria Encerrado Manriquez, elaboracidn propia para documento de tesis. 2020
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al cambio, el cual se vuelve algo complejo y con un costo monetario una vez que el proyecto

se encuentra como un espacio construido en un medio fisico.

Por lo que las herramientas implementadas durante el proceso de disefio deben
ayudar al profesionista a plasmar en la mente del cliente de manera clara lo que se va a
realizar y como impactara eso en su vida diaria. En tanto que las simulaciones con equipos
de Realidad Virtual pueden sugerir una manera clara de transmitir al usuario el como seré el

lugar sugerido por el disefiador, mediante experiencias virtuales dentro del modelo.

La arquitectura como un lugar fisico y virtual se puede reinterpretar de diversas
maneras, una es la percepcién y conciencia de las personas, a través de la gestion de proyectos
¢Como elegir la interpretacion y percepcion mas acertada para la configuracion de un
entorno? Sin tener que dar un salto de fe a algo que no se puede ver, he aqui donde la realidad
virtual abre camino para la arquitectura, siendo una tecnologia capaz de presentar
experiencias a los usuarios en entornos virtuales simulados mediante el uso de visores y

controles.

La representacion gréafica ha acompafiado a las disciplinas proyectuales a lo largo de
la historia, los seres humanos han buscado la manera de transmitir informacion de diferentes
formas. Una imagen es capaz de contener informacién de manera conjunta y puede ser
interpretada por una persona que busca entender algo. Uno de los inicios registrados de la
representacion gréfica, son las pinturas rupestres elaboradas por los hombres de las cavernas,
donde se plasma el estilo de vida, cada uno de estos trazos realizados en la piedra, era una
representacion de su experiencia del dia a dia y cada figura trazada tomaba un simbolismo,

segun su parecido con el objeto al que se quisiera hacer referencia.

Lasso®®, narra como estos dibujos representados en rocas eran trazados por medio de
herramientas elaboradas por esos hombres en las cavernas tales como, pinceles de pelo de
animal, ramas quemadas Yy cafias huecas que servian como aerografos. Las herramientas y las
técnicas implementadas, que al igual que las herramientas, se han ido transformando con el

tiempo y han ayudado a transmitir informacion visual de maneras mas rapida y eficaz. Para

19 Sara Lasso, “Pinturas Rupestres: Definicién, Materiales y Técnicas,” 2019,
https://www.aboutespanol.com/pintura-rupestre-definicion-materiales-y-tecnicas-180060.
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Batan? en la arquitectura, el poder realizar esta técnica de grafismo en la representacion de
ideas e imégenes es necesario un conocimiento de elementos graficos, el espacio y el
volumen, asi como de las técnicas gréficas, este grafismo puede estar constituido por uno o
un conjunto de elementos de formas y caracteristicas diversas, los cuales estructuran y dan

cuerpo al dibujo.

Asi mismo este tipo de dibujo utilizados en una disciplina proyectual debe contar con
las siguientes caracteristicas generales para ser catalogado como bueno. Seglin Batan la
utilidad, el dibujo nos permite representar un objetivo en el campo arquitectonico, belleza, la
cual se refleja en lineas, proporciones, texturas y variedad de los materiales, contrastes, uso
de colores, sombras, luz, etc., y por ultimo la durabilidad, donde se ve como una herramienta

que debe trascender en el tiempo para aportar conocimiento.

El dibujo para un profesionista de la construccion es un medio auxiliar en la grafia de
obras, Ramas?! nos habla de un dibujo técnico que se desarrolla dentro de estas disciplinas
para representar edificios, topografia, piezas de maquinaria, el cual consiste en un dibujo mas
formalizado el cual utiliza una dos o mas proyecciones para la definicién de un objeto, planos
arquitectonicos, vistas frontal o alzados, vista lateral, son algunas de las ilustraciones que se

generan para entender mejor un conjunto en la construccion.

Dentro de disciplinas proyectuales como arquitectura y disefio de interiores se
institucionaliza el conocimiento para la proyeccién de diferentes objetos, con el fin de que se
pueda crear una buena imagen en criterios mencionados dentro del dibujo, para llevar acabo
la prefiguracion de la idea o imagen que se desea plasmar se lleva a cabo un proceso de
disefio en el que convergen varios aspectos, en el afio 30 a.C., el arquitecto Vitruvio habl6
de la importancia del dibujo técnico dentro de la disciplina, “ El arquitecto debe ser diestro
con el lapiz y tener conocimiento del dibujo, de manera que pueda preparar con facilidad y
rapidez los dibujos que se requieran para mostrar la apariencia de la obra que se proponga

construir?®”, la técnica manual puede ser una forma réapida y accesible para comenzar a

20 Bernal D. Eduardo Batan, “Universidad de Murcia,” Publicaciones, OS De (2005),
http://nadir.uc3m.es/alejandro/phd/thesisFinal.pdf%5Cnhttp://scholar.google.com/scholar?hl=en&btnG=Se
arch&aq=intitle:Universidad+de+murcia#0.

21C. D. D. Ramas, C. G. Y. P., & TECNICO, “Dibujo Tecnico,” in Dibujo Técnico (La Habana: Editorial pueblo y
educacidn, 1992), 42.

22 Ramas, C. G. Y. P., & TECNICO.
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develar las ideas y unir los elementos que proyectan una imagen dentro del dibujo técnico,

se pueden implementar diferentes técnicas en el proceso de generar informacion visible.

Los procesos manuales en el dibujo técnico como lo menciona Ramas, involucran
materiales e instrumentos que se han ido adecuando a lo largo del tiempo, la regla, regla T,
escuadras, el escalimetro, el compas, lapices de dibujo, plantillas, plantilla para borrar, curvas
irregulares, afilador, goma de borrar, tinta para dibujo, rotuladores, se utilizaban en la
elaboracion de disefios arquitectonicos que buscan ilustrar la informacion de un proyecto que
se desea realizar, en los procesos virtuales estas herramientas son desplazadas por
ordenadores y softwares, AutoCAD, SketchUp, Revit®, son algunos de los programas que
nos permiten el modelado de proyecciones arquitecténicas dentro de un espacio virtual.

La implementacion de la tecnologia en los procesos de disefio se incorpora como una
idea para mejorar el tiempo de desarrollo y la representacion de un proyecto, su constante
evolucion que concibe la busqueda por la innovacion de softwares y equipos nos brinda una
amplia gama de opciones dentro de las técnicas virtuales de representacién, sin embargo, el
costo y la complejidad de estos puede ser un impedimento en el uso, de igual manera su uso
no invalida las técnicas manuales que se siguen implementando por muchos profesionistas,
a pesar de este traslado en cuanto a técnicas e instrumentos para la proyeccion de elementos
la tecnologia reconoce las palabras de Vitruvio y desarrolla las tabletas graficas
digitalizadoras equipadas con un lapiz optico el cual permite al usuario la libertad del trazo

a mano alzada sobre la pantalla del dispositivo electronico para la creacion del dibujo

El disefio pretende proyectar una solucion a problemas propuestos por el hombre,
para la satisfaccion de necesidades, Rojas?® nos menciona el avance de software, hardware y
computadores como una oportunidad que permite a los profesionales relacionador con el uso
de programas de disefio asistido por computador (CAD) mejorar su productividad, calidad y
oportunidad, al permitir una mayor implementacion de su tiempo en la mejora de estos
disefios y menos en la representacion de estos. También nos describe el proceso de modelado
como un proceso de ideas indeterminadas, palabras y formas que buscan generar un prototipo

digital y comunicar, el cual debe poder representar la realidad del objeto lo mejor posible, el

2 Oswaldo Rojas Lazo and Luis Rojas Rojas, “Disefio Asistido Por Computador,” Industrial Data 9 (2006): 7—
15.
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criterio de satisfaccion de este modelado pasa en primera instancia por el filtro del disefiador
para percibir si satisface el criterio de disefio y si el dibujo se puede leer con facilidad, para
que la persona a la que se le presente el modelo pueda comprender su forma, tamafio e incluso

informacidn relativa a lo que sera su fabricacion.

Rojas nos presenta como se conforma el proceso de disefio que realiza el profesionista
partiendo de un orden de toma de decisiones (Figura 2. Proceso de disefio), como primera
instancia se encuentra la identificacion del problema, donde se analizan datos, se comparte
conocimiento, requerimientos, causas y factores economicos, datos que nos ayudaran a pasar
a la formulacion de ideas preliminares, en esta etapa el disefiador se puede apoyar de una
lluvia de ideas con la busqueda de productos similares, bosquejos, idealizacion, listas, etc.,

esta parte se comprende en un proceso muy personal de la manera de trabajar de la persona.

Una vez concluido el proceso de inspiracion se comienza el refinamiento del disefio,
donde los bocetos e ideas discutidos anteriormente iniciado el modelaje para dar cuerpo a
una proyeccion de lo que se busca representar, revisando aspectos de dimension, materiales,
alternativas de forma, etc., procediendo asi al analisis y optimizacion del disefio, con
conocimientos que parten de la légica, experiencia, disciplinas proyectuales, gréficos,

ingenieria, arquitectonico, entre otros.

Por lo tanto, en la etapa de decision se toma en cuenta los procesos de fabricacion
para determinar costos, precios, cualidades, presupuestos, requerimientos, las soluciones
optimas que pueden hacer, por ultimo, en la fase de resultados y documentacion, se determina
la solucion seleccionada o el modelo disefiado, para proceder a generar los planos de trabajo

y especificaciones del cdmo sera su fabricacion.
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Figura 2. Proceso de disefio. Rojas 20062

Dentro de estos problemas propuestos por el hombre que nos menciona Gonzéalez
Lobo? nos habla del proceso de disefio como una negociacion en la toma de decisiones que
parten de una necesidad ajena, el usuario externa una necesidad dentro del espacio, estas
necesidades parten de una ideacion que establece que tendria que cambiar en el para
satisfacer una necesidad de uso, este deseo demanda la realizacion de un proyecto dentro del
espacio, es aqui donde se involucra en algunos casos el profesionista para dar una imagen y

proyeccion a esta idea, para su realizacion en obra.

Esta negociacion parte sobre una idea inicial que se externa al disefiador y que a

través de este proceso se moldea, desarrolla, transforma, se replantea, hasta llegar a ser un

24 Rojas Lazo and Rojas Rojas.
% Carlos Gonzalez Lobo, Apuntes de Una Teoria Del Proyecto Arquitectdnico, ed. Universidad Auténoma de
Ciudad Juarez, Volumen 2 (Ciudad Juarez, Chihuahua, 2013).
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acuerdo mutuo del conocimiento entre experiencia del usuario y el académico que aporta el

profesionista en la construccidn de espacios arquitectonicos.

Por otra parte, el proceso de disefio virtual se concede con mayor facilidad la fase de
modificacion y adaptacion de un proyecto sobre la pantalla que, sobre el papel, asi como la
visualizacion del trabajo con vistas volumétricas durante su modelado, se puede obtener

diferentes representaciones de un proyecto con diferente nivel de detalle en la imagen.

El render permite una resolucion de calidad fotogréafica en el espacio, también se
pueden generar alzados, plantas arquitectonicas, bocetos, etc., de un mismo programa, el
cual, es complementado con otras plataformas y herramientas como los visores de realidad
virtual para una representacion 3D del proyecto. Ejemplos de este tipo de visualizaciones son
las maquetas virtuales, las cuales permiten al usuario observar el modelo desde diferentes
angulos, y los recorridos a través de ambientes virtuales simulados, permiten a la persona

desplazarse dentro del ambiente disefiado.

Los visores de realidad virtual son los elementos utilizados para la visualizacion de
arquitectura en un estado virtual en tiempo real. Lo real de la experiencia obtenida por la
persona se coloca los visores y obedece a una manipulacion de la percepcion, permitiendo
asi a la arquitectura volverse un espacio capaz de generar una reaccion en la persona,
Flachbart y Weibel?® consideran la arquitectura como un objeto cuéantico capaz de

encontrarse en dos estados al mismo tiempo, en un estado real y virtual.

“Los edificios fueron una vez dibujos materializados, pero ahora, cada vez mas, se
materializan de informacion digital disefiada y documentada en sistemas de disefio
asistidos por computadora, fabricados con maquinaria controlada digitalmente,
ensamblados en el sitio con la ayuda de equipos de posicionamiento y colocacion
digital.” - William J. Mitchell?’

Conocer el desarrollo de nuevas tecnologias en las disciplinas proyectuales, resulta

de gran importancia y pertinente para comprender la percepcion que se tiene de un disefio, o

26 Georg Flachbart and Peter Weibel, Disappearing Architecture. From Real to Virtual to Quantum, ed.
Birkhduser (Basel, Switzerrland: Birkhauser, 2005). Pag.15
27 Flachbart and Weibel. P4g.80
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podria tratarse de una deformacion del entendimiento del espacio. Yao?®, en su conferencia
de la herramienta Oculus, menciona a la realidad virtual como una herramienta de
representacion grafica capaz de generar informacién de los espacios, asi como de engendrar
un sentido de la responsabilidad que compete al disefiador de estos espacios virtuales, debido
a que se disefian experiencias consientes para las personas, ya que mediante los lentes de
RV# el usuario se encontrara recibiendo la informacion del ambiente que lo rodea,
manipulando asi su sensacion.

El ser humano recibe la informaciéon del mundo que lo rodea por medio de los
sentidos, es importante sefialar, en el momento en el que el usuario se coloca los visores de
realidad virtual, se le priva del recibir informacion de lo que pasa a su alrededor. La
informacion que se presenta ya sea visual o auditiva, es la Gnica informacion que le permite
generar una idea del entorno en el que se encuentra, volviendo la experiencia algo real,
haciéndolo capaz de reaccionar y comportarse de acuerdo con la realidad presentada.

En este sentido, la pertinencia de realizar un estudio para la comprension de la
percepcion de un espacio, representado en un ambiente virtual simulado y contribuir al
entendimiento de manera mas consiente la informacion que se estad generando en cuanto a
arquitecturay la incidencia que estos podrian llegar a tener una vez realizada su construccion.
Por medio de un andlisis de los factores de la realidad virtual una herramienta para la pre-

valuacion de proyectos arquitectonicos.

2 Richard Yao, Oculus Connect: The Human Visual System and the Rift, 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=6DgfiDEgfaY.
2 RV. Realidad Virtual.
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JUSTIFICACION

En la actualidad el arquitecto utiliza diversas herramientas para la presentacion de
proyectos de manera gréafica; por ejemplo, la técnica a mano alzada mediante bocetos que
muestran distintas perspectivas del objeto o de forma digital mediante softwares que

presentan diferentes vistas en tercera dimension de todo el conjunto.

Arquitectura:
edificacion,
Interior y

Usos:

Representacion de
espacios virtuales como
estrategia de

paisajismo

mercadotecnia
Ambiente virtual Aulas virtuales, en el drea
simulado de medicina, psicologia,

etc.

Construccion y disefio ,
gestion de nuevos
proyectos.

Tecnologias de
representacion
virtual: realidad
virtual y
aumentada

Manipulacion de

la percepcion Gamers

Figura 3. La arquitectura y tecnologias de representacion virtual. Encerrado® 2019.

La arquitectura ha logrado una transicion de sus procesos de disefio y presentacion a
la tecnologia, mediante el uso de diferentes herramientas como los ordenadores, que permiten
el uso de softwares para un modelado virtual de un proyecto, en cuanto a su representacion
existen herramientas que permiten su visualizacion en entornos virtuales (Figura 3. La

arquitecturay tecnologias de representacion virtual), en este ambiente virtual, el profesionista

30 Luisa Maria Encerrado Manriquez, elaboracién propia para documento de tesis. 2019
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que se encarga de modelar el proyecto cuenta con una oportunidad de manipular la
percepcion del usuario, con el fin de cumplir diferentes funciones, ya sea para
entretenimiento del usuario, presentacion de espacios que se van a construir, como técnica
ensefianza en escuelas, para realizar museos interactivos, elaborar estudios de enfermedades

mentales, etc.

La visualizacién que se obtiene de un proyecto arquitectonico en la realidad virtual
anexa elementos de percepcion a la presentacion del disefio como lo son la espacial, visual y
en algunos casos la auditiva, el entorno virtual simulado puede aportar una experiencia dentro
del espacio antes de su materializacion y ayudarnos a develar si se cumple la intencién con

la que fue creado tal vez de una forma anticipada a la habitual.

La visualizacion de entornos virtuales mediante el uso de realidad virtual o aumentada
dentro del campo laboral se ha vuelto cada vez més frecuente, por lo que, algunas
universidades han replanteado sus programas formativos en las diversas disciplinas

proyectuales que utilizan como principal herramienta de trabajo la representacion grafica.

En los modelos de ensefianza de las disciplinas proyectuales como el Disefio de
interiores y la Arquitectura en la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez (UACJ) esta
transicion de procesos manuales de disefio al uso de softwares en un ordenador para presentar
proyectos, se lleva de manera gradual durante la formacién profesional, se imparten
asignaturas que permitan al estudiante desarrollar la comprension del espacio desde la
perspectiva del usuario dentro de un concepto de confort y funcionalidad, ademés de la
implementacién de herramientas de proyeccion grafica para la presentacion de proyectos de

manera manual y virtual.

Para explicar la transicion de ciertos procesos entre las técnicas manuales y las
virtuales que involucran programas arquitectonicos automatizados, se analizara la
clasificacion del dibujo técnico realizada por Ramas®, el cual lo divide en dibujo natural,
continuo, industrial y definido, y lo entrelazaremos con la formacion que tuve a lo largo de
la Licenciatura en Disefio de Interiores. El dibujo natural se nos describe como un modelo

que se copia directamente de otro, durante las clases del primer semestre se nos ensefiaba a

31 Ramas, C. G. Y. P., & TECNICO, “Dibujo Tecnico.”
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trabajar el dibujo de manera manual y a representar con un trazo a mano alzada elementos
del paisaje natural que tiene la universidad, lo cual nos ayudaba a comprender temas de
escala, luces, sombras, perspectiva, formas de representacion de diversas texturas, colores,

etc.

El dibujo continuo se explicaba en los siguientes semestres con base a ilustraciones
que nos permitian comprenden el ornamento esculpido o pintado que conformaban molduras
0 cornisas en los diversos estilos que existen dentro del disefio. El dibujo industrial utiliza
los primeros semestres con el trazo de piezas sobre una montea con el uso de coordenadas en
un plano delimitado, posteriormente este conocimiento se aplic en softwares que manejaban

diferentes planos para el trazo de modelos.

Por altimo, el dibujo definido el cual es suma de todos los conocimientos adquiridos
anteriormente para la comunicacion de ideas concretas de una persona o propias por medio
de proyecciones graficas que suman un espacio arquitectonico interior. ElI migrar de un
proceso manual a lo virtual se vuelve algo organico cuando concibes las bases de lo que es
un espacio y como se representa de manera conjunta. Sin embargo, este proceso formativo
no llega a la implementacion de equipos de representacion grafica como realidad virtual y
aumentada, la Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos se encuentra como

pionera en el uso de este tipo de tecnologia dentro del ambito institucional en la UACJ.

En universidades como el Tecnoldgico de Monterrey se llevo a cabo la imparticién
de la asignatura técnicas de negociacion y comercializacion internacional utilizado la realidad
virtual colaborativa como una herramienta interactiva entre alumnos de los campus ubicados
en Guadalajara, Monterrey y Querétaro, este tipo de modelos pedagdgicos transporta la
mente del alumno a contextos y situaciones que no siempre se encuentran disponibles en el
campo, Villanueva® nos comenta que se puede implementar dentro de esta plataforma el uso
de presentaciones, videos y notas, asi como el desarrollo de ejercicios y la realizacién de un
examen final, ademas de mencionar este como una de las varias innovaciones educativas que

existen sobre el uso de este tipo de tecnologia.

32 psael Villanueva, “El Futuro Llegd: Da Tec Clases Con Realidad Virtual Colaborativa,” Redaccién CONECTA,
n.d., https://tec.mx/es/noticias/nacional/educacion/el-futuro-llego-da-tec-clases-con-realidad-virtual-
colaborativa.
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Otra implementacion en cuanto al uso de la representacion de espacios mediante
visores de realidad virtual, en el campo de la ensefianza, se encuentra el caso de la
Universidad Pontifica Bolivariana®, la cual utiliza la tecnologia de realidad virtual para
simular un ambiente hospitalario que permita plasmar escenarios hipotéticos a los que se
encuentran expuestos los profesionistas diariamente, para brindar a los internos de nuevo

ingreso un panorama méas amplio y mejorar su respuesta de reaccion ante estas situaciones.

La experiencia en el espacio virtual ha permitido también su aplicacion en diversas
disciplinas fuera del disefio, el estudio que nos presenta el profesor José Gutiérrez
Maldonado®*, de la Universidad Oberta de Catalufia, en una conferencia organizada por el
Master universitario en Psicologia, Salud y Calidad de Vida (UOC) y el grupo de
investigacion PSINET (Psicologia, Salud y Red) del Internet International Institude (IN3),
menciona cuales son los diferentes usos que se le ha dado a este tipo de tecnologia en la rama
de la psicologia. El ser humano esta en constante participacion con experiencias virtuales, ya
que el cine y las empresas de videojuegos, se basan en experiencias basadas en hacer sentir
al espectador que participa en las realidades que presentan estas dos industrias del

entretenimiento.

Durante esta conferencia presenta diversos experimentos que se llevaron a cabo para
ver los diferentes usos que podia presentar este tipo de tecnologia, asi como de las
sensaciones que puede ocasionar en una persona. En cuanto a la rama de la psicologia nos
plantea un universo muy extenso de posibilidades en las que se puede aplicar este tipo de
tecnologia sobre todo en los trastornos de ansiedad, las cuales se tratan mediante formatos de
exposicion y en este caso como una simulacién virtual, se ha utilizado para tratar fobias a
volar, acrofobia, trastorno por estrés postraumatico (en veteranos de Estados Unidos),
claustrofobia, trastornos alimenticios, adicciones, etc. Este tipo de tecnologia ofrece un mejor
control de variables en cada situacion y la posibilidad de superar los niveles de exposicion

de si se estuviera realizando en vivo.

33 Universidad Pontificia Bolivariana - UPB, Ambiente Pre Hospitalario En Realidad Mixta —UPB Colombia.,
2018, https://www.youtube.com/watch?v=gzduLuwsFmu.

34 José Gutierrez Maldonado, Aplicaciones de La Realidad Virtual En Psicologia Clinica y de La Salud, 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=u13eO_ZvVoM.

28



Otro caso en el que se emplea este tipo de tecnologia durante el tratamiento de
enfermedades, es el que se desarrolla en un hospital de Buenos Aires, esta iniciativa de
utilizar la realidad virtual durante tratamientos de gente con cancer surgié del grupo Nofio®,
la cual tiene como objetivo poner al paciente en un ambiente menos hostil que el de una sala
donde reciben medicacion, mediante el uso de las gafas de realidad virtual y presentandole
diferentes ambientes, los cuales son descritos por una cofundadora del grupo como lugares
tranquilizantes, el paciente al que se le colocaron las gafas describe esta experiencia como

algo relajante.

Este tipo de herramientas tecnoldgicas en la representacion de espacios podria
favorecer y otorgar atencidn de problematicas mas puntuales como las que se gestionan en el

proceso de certificacion de un proyecto sostenible.

El proceso de certificacion LEED®® (Leadership in Energy and Environmental
Design) permite evaluar el porcentaje de sustentabilidad que tiene una construccion, la
evaluacion contiene varios sistemas para casas, locales comerciales, naves industriales, etc.,
y dentro de estas se localizan diferentes categorias para evaluar la planeacién en el uso de
agua y energia, la ubicacion y el transporte, son algunas de ellas, durante este proceso se
piden como requisitos diversos analisis del edificio que garanticen un uso responsable de los
recursos, ademas de promover la creacion de nuevas estrategias que ayuden a realizar

procesos dentro del edificio de manera pasiva sin el uso de energia.

Para realizar una certificacion de este tipo se llevan a cabo cuatro etapas:
planificacion, disefio, construccién y andlisis post ocupacional, la presentacion de los
proyectos se realiza en la mayoria de los casos de forma fisica mediante el uso de apoyos
visuales como planos impresos, vistas, renders, etc., los cuales pasan por varias
modificaciones a lo largo de la aprobacién del proyecto, y estas presentaciones constantes
con un uso elevado de impresiones como apoyo visual solo incrementan la cantidad de papel
utilizado en el mundo y en la mayoria de los casos desperdiciado en el proceso para lograr

llegar al disefio final, la implementacion de la realidad virtual como una herramienta de

35 Machi VR, ¢Cémo La Realidad Virtual Ayuda a Pacientes Con Quimioterapia?, 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=rt6cY7muaCc.
36 LEED, “LEED Green Building Certification USGBC,” 2019, https://new.usgbc.org/leed.
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presentacion permite tener una experiencia inmersiva dentro del proyecto durante la fase de
modificaciones, esto podria ayudar a reducir el uso de apoyo visual impreso para la
comprension de un espacio arquitectonico y optimizar la gestion de proyectos arquitectonicos

para su construccion.

PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Como con la realidad virtual, siendo una herramienta de presentacion, se puede conocer la
percepcion general del usuario de un proyecto arquitectonico a través del uso de un ambiente

virtual simulado?

SUPUESTO

Mediante el uso de la realidad virtual como una herramienta en la presentacion de proyectos
dentro de un ambiente virtual simulado, se puede conocer el efecto perceptivo general de un

espacio arquitectonico, tomando en cuenta variables de vision, audio y paralaje.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Conocer la percepcion general que se obtiene de un proyecto arquitectonico en un ambiente

virtual simulado, para su implementaciébn como una herramienta de presentaciéon en la

evaluacion de proyectos.

Objetivos especificos y metodoldgicos

1.

2.

Conocer las variables de percepcidon que se encuentran dentro de un ambiente virtual
simulado de un proyecto arquitecténico.

1.1. Experimentar un ambiente virtual simulado con el equipo de realidad virtual.

Analizar la percepcion general de un usuario dentro de un modelo arquitectonico en un

ambiente simulado, como una experiencia espacial.

2.1. Realizar el modelado de un proyecto arquitecténico para su visualizacion en equipos
de realidad virtual, desarrollando elementos de percepcion visual y auditiva, de

interaccion y movimiento dentro del entorno virtual simulado.

Identificar los alcances de la Realidad Virtual como una herramienta de presentacion de
proyectos en la disciplina proyectual de arquitectura, para la evaluacion de modelos en
ambientes virtuales simulados.

3.1. Desarrollar un instrumento de tipo cualitativo que permita medir la percepcion

general obtenida del modelo experimentado en realidad virtual.
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CAPITULO 1.

MARCO TEORICO- CONCEPTUAL

En el siguiente apartado se describen conceptos y temas sobre el desarrollo de un
proyecto de construccién, asi como el proceso de disefio, las herramientas y técnicas
implementadas para su expresion grafica, el uso de la tecnologia en procesos de
representacion tridimensional y su visualizacion en entornos virtuales inmersivos. Lo
anterior para comprender la migracion de la arquitectura a los ambientes de realidad virtual
y el uso de estos como herramientas para la representacion de proyectos de construccion
antes de su materializacion, debido a que este estudio pretende situar a la arquitectura como
una disciplina proyectual capaz de experimentarse en el plano virtual con el uso de la
tecnologia, que permitiendo su experiencia desde lo desmaterializado ayude a comprender
su intension como un espacio disefiado, asi como explorar sus posibles usos a partir de un

entorno virtual simulado.

Disciplinas proyectuales

Estas son aquellas que parten del uso de proyecciones graficas para la comunicacion
de ideas, desde un conocimiento de técnicas de dibujo mediante las cuales se puede tener una

conceptualizacion de la dimension mental a la fisica

Husted®” define el disefio como una ciencia proyectual capaz de responder mediante
formas a las necesidades espaciales del hombre, afirma que este término fue utilizado por
primera vez por Tomas Maldonado un artista y disefiador, y que a partir de esto se considero
a la arquitectura y al arte como nucleos generadores del pensamiento proyectual. El termino
disciplina proyectual hace referencia de aquellas con la capacidad de creacion vy
representacion de formas u objetos irreales, los cuales son capaces de transmitir informacion

acerca de ellos antes de su materializacion. La accion de poder plasmar lo que se encuentra

37 Sjlvia Husted Ramos, “Realidad Aumentada: Comunicar Disefio a Través de Lo Invisible.,” Taller Servicio 24
Horas, 2016.
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en la mente puede ser un ejercicio complejo si no se desglosa de manera ordenada la
informacion que se desea transmitir, esta forma de comunicacion resulta indispensable para
algunas personas cuyo entendimiento resulta méas visual, donde el tener que dibujar algo para

su explicacién o comprension se vuelve indispensable.

Dentro de la arquitectura y el disefio de interior se realizan una serie de
representaciones que permiten mostrar un proyecto de manera visual que brinde informacion
del modelo en un medio grafico, en muchos el disefio se desarrolla de manera conjunta entre
ambas disciplinas, ya que una se encarga del cascaron constructivo con funciones especificas
que definen el contorno del interior, y la otra de un entorno lleno de usos y relaciones sociales.
La construccién es un espacio que se desarrolla a partir de una complementacion entre dos
entornos: interior y exterior, por lo que considero importante la participacion de ambos en la
evaluacion un proyecto arquitectonico para mejorar la consistencia de los lugares que habitan

las personas.

De acuerdo con Gibbs® en el disefio la flexibilidad y una mente abierta se vuelven
elementos claves en el desarrollo de un espacio que potencialice sus aspectos funcionales y
estéticos. El disefiador tiene que estar siempre dispuesto a adquirir nuevo conocimiento para
nutrir o modificar el ya establecido, de esta manera la cualidad de disefiar espacio para
hombre se encuentra en una constante transformacion, al igual que las herramientas para
expresion gréafica, las cuales han ido enriqueciendo y complementando el proceso de disefio

de las disciplinas proyectuales.

Las disciplinas proyectuales se nutren de una comprensién teorica y experimental,
dentro del ambito profesional algunos de los conocimientos adquiridos en el medio
institucional se modifican o incrementan. Factores de tiempo, econémicos y sociales se
readaptan al concepto de cliente, el disefiador necesita ser capaz de trabajar en colaboracion,
adaptarse a diversas circunstancias o prioridades, para responder de una manera clara y rapida
a las preocupaciones e imprevistos que pudieran surgir, asi como el poder presentar un
proyecto que contenga los aspectos fundamentales de lo que se desea realizar en el espacio,

para una comprension clara y precisa por parte del usuario.

38 Jenny Gibbs and Simon Osborne, Disefio de Interiores: Guia Util Para Estudiantes y Profesionales, ed. S.A.
Editorial Gustavo Gile (Barcelona, Espafia, 2006).
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La arquitectura como un lugar

Dentro de las disciplinas proyectuales relacionadas al disefio existen dos momentos
de presencia espaciales, el primero se desarrolla en la representacion gréfica y el segundo en
su materializacion. Lévy® se refiere a esta cualidad material e inmaterial como algo propio
de las sustancias y los objetos, la idea se traslada a un entorno donde puede ser modelada y
ajustada con nuevo conocimiento, su visualizacion marca un punto existencial que, aunque
no material tiene una presencia en el mundo grafico o virtual para ser comprendida por las
personas, el segundo momento ocurre cuando su experiencia se vuelve algo tangible para las

personas mediante su construccion.

El autor Muntafiola*® define a la arquitectura como un lugar, una estructura mental
I6gica que tiene la gente en el proceso de representacion de lugares la cual nos lleva a una
prefiguracion antes de la creacion, este proceso puede ser de manera mental y apoyarse de
recursos visuales como bocetos, como un apoyo para plasmar pensamientos iniciales en un
trazo que marcara la guia para modelar y definir lo que se desea disefiar. Para llevar a cabo
su prefiguracion, el ser humano se basa de distintas facultades: el intelecto, la memoria, la

imaginacion y sensacion.

Se podria sugerir gue la opinion del autor forma parte del primer momento espacial
descrito, como algo inmaterial que solo se percibe mediante la vista, arquitectos y
disefiadores reconocen el espacio incluso antes de su materializacion como un lugar capaz de
evocar sensaciones, apelar a la memoria y de trasladar la mente del cliente al espacio que se
encuentra observando la imagen presentada, un ejemplo de esto ocurre cuando se observan
imagenes de espacios arquitectonicos en revistas, internet, peliculas, etc., y la persona es
capaz de identificarse con esos ambientes e incluso prefigurar su presencia en ellos realizando
alguna actividad. Sustay Macchi* sefialan que las actividades relacionadas al disefio tienen

su fundamento en el mundo de las ideas, de lo irreal que existe en la mente de las personas y

39 Pierre Lévy, ¢Qué Es Lo Virtual?, ed. SAICF Paidds, Paidds 1bé (Buenos Aires, 1999).

40 Josep Muntafiola Thornberg, La Arquitectura Como Lugar (Barcelona: Editorial Gustavo Gili, 1974).

41 Carolina Susta and Alejandra Macchi, “LAS PLATAFORMAS DIGITALES Y LOS MODELADORES 3D EN LAS
DISCIPLINAS PROYECTUALES . MODELO VIVIENDA EN RED,” in IV JORNADAS DE INVESTIGADORXS, GRUPOS Y
PROYECTOS DE INVESTIGACION EN EDUCACION, ed. Facultad de Humanidades (Universidad Nacional de Mar
del Plat, 2018), 279-95.
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en la propia, el disefiador es capaz de comunicarlo a la sociedad mediante el lenguaje de la
representacion gréfica y esto a su vez nos ayudara a conducirla a un desenlace dentro del

momento de materializacion.

El avance de la tecnologia ha dado como resultado la creacion de medios gréficos
que permitan a la persona interactuar con el espacio desde una dimension inmaterializada,
mediante su elaboracion en softwares de disefio que pueden ser compatibles con equipos de
realidad virtual para presentar entornos simulados, con oportunidad de interaccion y

movimiento dentro de ellos, desarrollando asi experiencias espaciales virtualizadas.

Experiencias espaciales virtuales.

Dentro del proceso proyectual de un disefio existe una intencionalidad y momentos
que son influenciados por los instrumentos que se tiene para el proceso creativo, en el caso
del uso de técnicas virtuales, los elementos que se pueden agregar en la representacion se
vuelven mayores en comparacion a cuando se realiza de manera manual, asi como de las

diferentes proyecciones que se pueden obtener de un solo archivo de disefio.

En el caso de la representacion Morelli*? considera que el modelado sélido 3D brinda
una inmejorable visualizacion en cuestion a formas y espacios, ademas de facilitar las tareas
de dibujo y resolver aspectos de geometria descriptiva en las diferentes proyecciones y
herramientas que nos ofrecen los softwares al momento de disefiar, ademas de la oportunidad
de agregar texturas y acabados realistas a los proyectos que aportan un gran realismo a la
imagen, de acuerdo con el autor la implementacion de estas herramientas en el modelado dan
la oportunidad al disefiador de repartir una mayor parte del tiempo en el disefio y menos en

la elaboracion de trazos entendibles con técnicas manuales.

Para la presentacion del disefio se le suma un nuevo aditamento con el uso de
tecnologias inmersivas, que permite al usuario tener una experiencia en espacios virtuales,

haciendo que el disefiador enfoque su atencion durante el modelado de estos entornos no solo

42 Morelli Rubén Dario, “Prototipos Rapidos Y Reflexion Critica Como Herramientas Para Ensefiar El Disefio
Cad 3D-2D,” Graphica’09 (Argentina, 2009).
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en el realismo que pueda brindar, sino también en la l6gica del recorrido que se va a presentar.
Los equipos de realidad virtual permiten al profesionista incluir aspectos de interaccién con
el espacio disefiado, asi como efectos de iluminacion o sonido que estén interactuando con
la persona durante su experiencia. De igual manera su uso presente aligerar la interpretacion

de un disefo hacia un cliente.

Representacion y presentacion de modelos

De acuerdo con Hidalgo®® la representacion busca poner en materia un pensamiento,
objeto, palabra, sonido, etc., en el disefio la imagen es la representacién material de algo para
permitir que pueda ser transmitido. Por otro lado, nos menciona la presentacién como el
exhibir o mostrar un contenido con sentido a alguien, aunque se encuentran ligadas entre si
los conceptos, se puede entender el primero como la direccién hacia una materializacién

gréfica y el segundo a la accion que realiza un sujeto.

En las etapas para el desarrollo de un proyecto arquitecténico estos procesos
convergen para llevar acabo su construccién, debido a que generalmente su aprobacion para
ser realizadas depende de terceros que actian como intermediarios en su adecuacion, por
ejemplo el disefio de una vivienda, el cliente plantea la idea inicial en la mente del arquitecto
el cual buscara la manera de representarla lo mas acertado en una imagen tridimensional que

presentara para tener la aprobacion del cliente en cuanto al disefio.

La accion de presentar un proyecto hoy en dia puede realizarse en medios interactivos
como lo son el uso de la realidad virtual o aumentada, en la que el modelo puede mostrarse
en una consistencia de modelo tridimensional realizado en softwares de disefio, por medio
de unos visores o dispositivos electronicos que permiten su visualizacion, por lo que el
presentar también se vuelve la accion de experimentar el espacio representado, esta
experimentacion se realiza a cabo mediante la percepcion de informacion dentro de la

simulacion.

43 Rafael Hidalgo Prieto, “En Torno a La Imagen: Representacidn, Presentacidn y Simulacién,” Romula 0, no.
2 (2003): 89-126.
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Proceso cognitivo y memoria episodica

El autor Villafane®* nos habla de dos planteamientos que suponen el proceso
cognitivo que llevan a cabo los seres humanos para adquirir el conocimiento, el primero nos
habla de la teoria mentalista, la cual indica a los sentidos como recolectores de informacion
que es corregida a su vez por el conocimiento para evitar suministrar cosas erroneas a la
mente, las cuales pueden darse por las diversas captaciones visuales que da la percepcion,
por otro lado el autor nos habla del proceso perceptivo como un proceso cognitivo,
constituido de tres etapas: la recepcion de informacion proveniente de una sensacion, el
almacenaje informativo que involucra a la memoria y por Gltimo el procesamiento de

informacidn, fase en la cual interviene el pensamiento.

Se menciona a la sensacion como el punto de partida para llevar a cabo el proceso
perceptivo, por ser la fuente principal de informacion acerca del mundo exterior e inclusive
de nosotros mismos. En el caso de la sensacion visual esta no llega a permanecer por si misma
una gran cantidad de tiempo en la memoria del ser humano, ya que se almacena en la memoria
iconica transitoria, descrita por el autor como el primer almacén de memoria donde llega la
informacién sensorial, después se encuentra memoria a corto plazo la cual contiene
informacidn obtenida de la repeticidn y puede ser transferida a la memoria a largo plazo, esta
ultima es donde se almacenan definitivamente alguna informacion y puede preservarse por
tiempo prolongado, es aqui donde podemos encontrar habitos, lenguaje, destrezas

psicomotrices, etc.

El autor Carrillo* nos habla de la memoria episddica, la cual podemos ubicarla segln
el esquema que se muestra a continuacion en lamemoria a largo plazo, debido a que involucra
procesos sensoriales, de percepcion, conceptuales y afectivos. La memoria iconica transitoria

se plantea como un almacenamiento temporal de la informacién sensorial que recibimos del

44 Justo Villafane, Introduccién a La Teoria de La Imagen, Ediciones Piramide (Grupo Anaya S. A., 2006.

45 paul Carrillo, “Sistemas de Memoria: Resefia Histérica, Clasificacion y Conceptos Actuales. Segunda Parte:
Sistemas de Memoria de Largo Plazo: Memoria Episddica, Sistemas de Memoria No Declarativa y Memoria
de Trabajo,” Salud Mental 33, no. 2 (2010): 197-205,
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=50185-33252010000200010.
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mundo, esta informacion es retenida por lapsos pequefios y después puede ser desechada, en
el caso que la informacidn se adquiera de forma repetitiva, esta se almacena en la memoria a
corto plazo y puede trascender como un habito a una memoria a largo plazo. Dentro de la
memoria a largo plazo se puede integrar la episddica, ya que esta consiste en informacion
que se obtiene de conceptos, destrezas psicomotrices, lenguaje, habitos, etc., las cuales

involucran una percepcion mas amplia como lo es el experimentar.

Percepcion visual Memoria episddica

Sensorial- perceptual- conceptual-afectiva

; i Memoria a largo
Memoria icénica Memoria a corto plazo (m.l.p.)
transitoria (m.i.t.) plazo (m.c.p.) ,
* Habitos, conceptos,
*Sensorial ] * Técnicas de destrezas
feamticn. psicomotrices,

lenguaje. Etc.

Figura 4. La imagen y la experiencia virtual en la memoria. Encerrado, 2020.

En el esquema de la Figura 4, se pueden ubicar los elementos gréficos de presentacién
dentro de estos tres momentos de la memoria que describimos anteriormente, el render al ser
percibido Unicamente de manera sensorial a través de la vision se almacena en una memoria
transitoria que puede ser olvidada en cierto periodo de tiempo, por otro una experiencia
dentro de un ambiente virtual simulado pretende el uso de destrezas psicomotrices que

permiten la permanencia de la informacion de una manera mas prolongada.

La imagen por si sola no logra una permanencia prolongada en la memoria del ser
humano, en el caso de las disciplinas proyectuales se busca obtener una presentacion
memorable en cada uno de sus modelos, y opta por tomar en cuenta todas las sensaciones
perceptivas durante la presentacion, ya que de esto dependera el cdmo sea la percepcion de

la informacion, su almacenamiento y su permanencia en la mente de la persona. Al pensar la
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presentacion como una experiencia para el usuario, se puede llegar a comprender la

importancia que tienen las sensaciones y el medio en el que se transmite la informacion.

Elementos sensoriales en la percepcion

La manera en la que se percibe la arquitectura abarca un espacio sensorial, de acuerdo
con el autor Sanchez*® la percepcion es vinculada a la sensacion, la cual a su vez se relaciona
con los 6rganos sensoriales, los cuales son aquellos que permiten llevar a cabo acciones
visuales, auditivas, olfativas, gustativas y de tacto, de la informacién recolectada por parte
de los sentidos se puede hacer un criterio de percepcion que la persona puede definir como
sensacion, a través de un adjetivo calificativo que lo ayude a definir su experiencia dentro

del entorno que se le presenta.

El autor desarrollé una tabla donde nos muestra las propiedades perceptivas que
podemos adquirir mediante nuestros sentidos de la arquitectura, por lo tanto, para esta

investigacién nos enfocaremos en aquellos que se refieren a lo visual y auditivo.

Oido: Sonido, volumen vacio, oscuridad, superficies, contornos, bordes, interioridad, eco,
medir, escala, intimidad, monumentalidad, hospitalidad, hostilidad, contacto, silencio,

tranquilidad.

Vista: Luz, iluminacion, penumbra, sombra, proporcion, escala, orientacion, materialidad,
forma bidimensional y tridimensional, tiempo, distancia, profundidad, direccion,

exterioridad, textura, color, exterior, interior.

Dentro de la experiencia sensorial que se tiene de un espacio arquitectonico existe un
periodo de transferencia, entre el conocimiento que se estd adquiriendo del entorno con el
que ya se tiene previamente de sucesos pasados, por lo que, si se nos privara de alguno de
nuestros sentidos durante nuestra experiencia, los demas sentidos que se encontraran activos
y el conocimiento previo del que tenemos de lo que estamos percibiendo, estos se

complementarian para brindarnos informacion del espacio.

46 Hessman Dario Sanchez Olaya, “El Aprendizaje de La Percepcidn Del Espacio Arquitecténico” (Universidad
Nacional de Colombia, 2017).
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Los sentidos se complementan entre si y existe una transferencia de informacion
importante entre ellos, por ejemplo, el autor nos menciona como el visualizar un espacio, nos
brinda una necesidad de interactuar con los objetos que se encuentran dentro de él, referimos
sonidos y olores con espacios cuando los observamos y en cuestion a el gusto nuestra
memoria sensorial nos puede definir texturas de elementos. De igual manera, al escuchar un
entorno arquitectonico, los sonidos nos permiten percibir cualidades de amplitud o estrechez,
anticipamos la escala del lugar, asi como la asociacion sabores y olores referentes al sonido

que percibimos del espacio.

Estas cualidades del espacio que se pueden percibir del sentido de la vista y el oido
nos ayudan a evaluar un espacio desde diferentes perspectivas, por lo que es importante tener
claridad respecto a los objetivos que se quieren lograr de la realizacion de un espacio en
cuanto a su respuesta a las necesidades que plantea el usuario, de igual manera considerar los
pardmetros sensoriales que se pueden abarcar durante la presentacion del proyecto, para una

correcta transmision de informacion de la percepcion general que se busca dar de un lugar.

Percepcion

El concepto de percepcion hace referencia a la interpretacion de la informacion que
recibimos a través de los sentidos del entorno que nos rodea, Fuenmayor y Villasmil*’ definen
la percepcion como un mecanismo activo, que es selectivo, constructivo e interpretativo, ya
que va mas alla de lo que se puede sentir, involucra un proceso de comprension,
interpretacion y decodificacion de signos dentro de un entorno, los cuales nos ayudaran a
desenvolvernos dentro de él y responder de acuerdo a la informacion que estamos

adquiriendo.

47 Gloria Fuenmayor and Yeriling Villasmil, “La Percepcidn, La Atencién y La Memoria Como Procesos
Cognitivos Utilizados Para La Comprension Textual,” Revista de Artes y Humanidades UNICA (Maracaibo,
Venezuela, 2008).
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Los procesos cognitivos de la percepcion son definidos por Lachat*® desde la teoria
constructivista, la cual afirma que nuestra vision del mundo es construida en base a la
informacion que nos brinda el entorno y la que tenemos almacenada, es una interpretacion
personal de la realidad, nos menciona percibir como la construccion de un objeto que
involucra una relacion establecida entre presente y pasado y se vincula con la experiencia del
perceptor, es un proceso de asociacion que involucra tiempo y experimentacion, el
conocimiento previo adquirido de una accion relacionada con los sentidos: vista, tacto, gusto,

oido y olfato, son las que nos ayudan en el proceso de percepcion.

Ademas de ser una actividad esencial en la adaptacion de una persona en un entorno
fisico, la importancia al momento de disefiar un entorno virtual, el buscar que su experiencia
se desenvuelva de una forma organica y que los elementos visuales tengan una calidad
correcta que permita la adaptacion de la persona, de lo contrario podria ocasionar dafios en
la salud del usuario como mareos o dolores de cabeza el uso de equipos para la realidad

virtual.

A continuacidn, se describen algunas de las percepciones que se analizan durante el
estudio de los entornos virtuales simulados como una herramienta en la evaluacion de

espacios arquitecténicos:

La percepcion visual

Investigaciones anteriores en neurologia y neurobiologia han demostrado que el acto
de ver como lo menciona Lachat se realiza en el cerebro, en la corteza visual. El 0jo es la
pantalla que recibe la informacion que envia al nervio optico y esta llega a la corteza visual

para su interpretacion y poder producir asi la vision.

Wilches*® menciona que la vision de un objeto se encuentra ligada con un
conocimiento conjunto que nos indica que se puede hacer con el objeto, composicion, el uso,

la forma, el color, etc. Aungue este proceso sea algo que realicemos de manera inconsciente,

48 Christina Lachat Leal, “Percepciodn Visual y Traduccién Audiovisual: La Mirada Dirigida,” MonT].
Monografias de Traduccion e Interpretacion 4, no. 4 (2012): 87-102,
https://doi.org/10.6035/monti.2012.4.4.

49 Carlos Wilches, “Sensacidn, Percepcién y Conciencia. Hacia Un Enfoque Sensoriomotor de La Percepcidn
Visual,” Revista DidlLogos 4, no. 1 (2013): 17-22.
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la informacion que adquirimos del medio a través de la vista se selecciona de manera
intencional y este conocimiento que vamos incrementando nos ayuda a enriquecer el proceso

de interpretacion.

La decodificacion que hacemos de un espacio mediante la vision junto con la
informacion que adquirimos de los espacios en los que interactuamos de manera diaria, nos
ayudan a tener una interpretacion del espacio que nos permita catalogarlo como agradable,
desordenado, descuidado, etc. Este analisis se vuelve muy subjetivo, pero nos permite
comprender como realizan las lecturas del espacio los usuarios y los aspectos que tenemos

destacar durante su presentacion.

La percepcion acustica

El ruido ambiental que se encuentra en los espacios que habitamos depende mucho
del contexto en que nos encontremos, en la ciudad las fuentes sonoras suelen ser diferentes a
las de un medio rural, ya que en este encontramos una mayor cantidad de vehiculos, de

personas en la calle y estos sonidos van ligados de las actividades que se realicen en ella.

Lopez y Guillen® afirman que existe una relacion entre los estimulos visuales y
auditivos para la valoracién de un espacio, esto como resultado de diversos estudios que
analizan los ambientes urbanos como lugares con altos niveles de ruido. Dentro de su
investigacion encontraron que existe la incidencia de las relaciones audiovisuales para la
valoracion de un ambiente dependen de los diferentes niveles de estimulos sonoros y
visuales, ademas de las caracteristicas del ambiente sonoro. EI ambiente visual contiene su
interpretacion ligada al contexto en el que se encuentre, por lo que es importante para la

evaluacion espacial el ambiente sonoro que rodea el espacio.

Este tipo de percepcion audiovisual se presenta en la cinematografia, la cual relaciona
esquemas de audio y visuales para la presentacion de entornos, buscando transmitir

sensaciones, evocar emociones y comunicar informacion en la mente de la persona, como en

%0 |sabel Lépez Barrio and José Domingo Guillén Rodriguez, “Calidad Acustica Urbana: Influencia de Las
Interacciones Audiovisuales En La Valoracién Del Ambiente Sonoro Urban Sound Quality: Influence of Audio-
Visual Interactions on Sound Environment Assessment,” Medio Ambient. Comport. Hum 6, no. 1 (2005):
101-17, http://sonsdevilalba.abrahamfelpeto.es/paginas/documentacion/documentos/Calidad acustica
urbana.pdf.
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el caso de los anuncios, documentales, etc. Entender la correlacién entre el sonido que
percibimos de los entornos y nuestra manera de desenvolvernos en ellos se vuelve un factor
importante, sobre todo al momento de construir ciudades, donde se exponen a las personas a
diferentes fuentes de ruidos de una manera constante y a volimenes inapropiados que podrian

estar causando un deterioro en la salud de una forma casi imperceptible.

La percepcion espacial.

Este tipo de percepcion involucra diferentes procesos para un mejor entendimiento,
de acuerdo con el autor Mafiana® las técnicas para un analisis de la percepcion dentro de la
experimentacion del entorno virtual el movimiento y lo visual, conforme el sujeto recorre el
espacio puede ir descubriendo méas elementos visibles que conforman el entorno en el que se
encuentra. Los andlisis de movilidad dentro de un espacio se relacionan con la oportunidad
que tiene una persona de circular a través de él y de la I6gica de cdmo se encuentran ubicados
los espacios, Chateau®? nos describe esta experiencia como un proceso que se lleva a cabo de
manera fragmentada en relacién con la totalidad del edificio y su distorsion de la percepcion
visual puede afectar la lectura del espacio. De acuerdo con el autor el espacio tiene una lectura
fraccionada por parte del espectador, el cual va uniendo las interpretaciones que va
adquiriendo para crear una imagen completa del entorno, cuando la distribucion del espacio
contiene muros que impiden la visualizacion dentro de él, esto impide una lectura favorable

del disefo.

Debido a los diferentes avances tecnologicos, Lévy® nos habla de una virtualizacion
del cuerpo mediante los sentidos, para la cual nos han ido preparando los diversos avances
tecnoldgicos, el teléfono para el oido, la television para la vista, entre otros, la realidad virtual
pretende la virtualizacién de la mente en una presentacion del mundo a través de unos visores
y controles que nos permiten vivir un escenario hipotético o utdpico. Las nuevas técnicas de

presentacion logran situar este espacio inmaterial en un entorno preceptivo mas amplio, el

51 patricia Mafiana Borrazés, “Arquitectura Como Percepcién,” Arqueologia de La Arquitectura, no. 2 (2003):
177-83, https://doi.org/10.3989/arq.arqt.2003.44.

52 Barria Chateau et al., “Evaluacién de La Percepcién Espacial En Ambientes Virtuales,” Proyecto DIPRODE
990801-3 (Concepcion,Chile, 1999).

53 Lévy, ¢Qué Es Lo Virtual?
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autor menciona que la realidad virtual permite la integracion de diferentes modalidades

perceptivas capaces de aportar la presentacion de una experiencia sensorial completa.

PROCESO DE DISENO Y REPRESENTACION GRAFICA

Existen diferentes métodos de representacion dentro del proceso de disefio que
auxilian al profesionista proyectual a plasmar el concepto del disefio que se desea transmitir,
que permiten la creacion de un constructo visual entendible para el resto de los involucrados
con el proyecto. La representacion grafica puede desarrollarse a través de diversas técnicas
que pueden involucrar instrumentos que permitan trabajar la idea de manera manual o virtual,
en el siguiente apartado se mencionan algunos de los instrumentos de representacion
implementados en la arquitectura y disefio de interior para la presentacion de diferentes

formatos.

Técnicas manuales

En la creacion de estos proyectos de construccién se lleva a cabo un proceso de
disefio, el cual Estévez>* sugiere inicia con la experimentacion cuyo fin esperamos nos
conduzca a una forma que luego se redefinira o formulara un programa de accién. Esta
aproximacion al proyecto arquitecténico deja en un segundo plano los conceptos de
proporcion y belleza, estos conceptos juzgan mas lo subjetivo y estético. El proceso de
ideacion como sefiala Galvez® es en el cual surgen ciertas ideas, las cuales son descritas
como ideas generadoras, ya que son capaces de evolucionar para dar lugar a un objeto de
disefio, durante este proceso se utilizan diferentes técnicas que permiten una representacion

gréfica del espacio u objeto.

En una disciplina proyectual, bocetar es una practica comun, sencilla, versatil y

barata, se lleva a cabo de manera tradicional mediante papel y lapiz. Esta técnica presenta

54 Alberto T. Estévez et al., Arquitecturas Geneticas Il (Barcelona: ESARQ/SITES Books, 2005).

55 Alexander Junior’s Galvez Nieto, “El Método de Proyecto Analogo-Digital Para El Mejoramiento Del
Aprendizaje de La Representacidn Arquitectonica Dimensional,” Blucher Design Proceedings (Universidad
Ricardo Palma, Peru, 2014), https://doi.org/10.5151/despro-sigradi2014-0035.

44



una gran ayuda en la etapa de generacion de ideas de disefio y durante el proceso para ilustrar
explicaciones a soluciones rapidas de manera sencilla. En relacion con lo anterior, Coles y
House °® mencionan que el boceto pretende mostrar una idea preliminar como medio de
identificar y esquematizar un aspecto concreto. La esquematizacion formal de un proyecto
se lleva a cabo a través de un proceso que conlleva un trabajo mas completo y detallado al
del boceto, para lo cual se realizan dibujos y visualizaciones con detalles y acabados técnicos
que requieren la utilizacion de complementos mecéanicos, como tableros de dibujo, escuadras

o incluso de un ordenador.

De acuerdo con Juroszek®’ se denomina dibujo al proceso o técnica que se utiliza para
representar algo, un objeto, un entorno, una idea mediante el trazo de lineas sobre una

superficie. Algunos tipos de dibujos utilizados en proyectos arquitectonicos son:

El dibujo ortogonal

Cole y House sefialan que en este se elimina el sentido de perspectiva que permite
visualizar al edificio desde una distancia infinita, y puede ser expresado mediante el uso de
secciones o alzados. Las secciones son cortes imaginarios a través del exterior de un edificio
o del interior, y permiten evaluar las relaciones entre estos, por otro lado, los alzados

muestran la fachada de un edificio o construccion y se llevan a cabo junto con los planos.

En relacion con lo anterior Plunkett® define que el uso de la vista de seccion o en
alzado, es la manera esencial de describir cambios de nivel (del suelo o del techo), debido a
que la division de la profundidad y proyeccion de dimensiones se vuelven ambiguas en las
vistas en perspectiva. En la decision de los elementos que compondran estas herramientas

visuales, se debe eliminar la informacién que resulte ser insignificante.

Plano o planta

De acuerdo con Plunkett la elaboracion de una planta resulta esencial en la proyeccion
de un proyecto, debido a que define como se despliegan los espacios y confirma que todo
cabe dentro del espacio existente. En relacion con la fabricacion de planos Coles y House

%6 John Coles and Naomi House, Fundamentos de Arquitectura de Interiores (Barcelona: Promopress, 2008).
57 F.D. Juroszek, Dibujo y Proyecto (Barcelona: Gustavo Gill, S.L., 2012).

58 Drew Plunkett, Disefio de Interiores, Tecnicas de llustracion (Gran Bretafia: Parramon. Arquitectura y
Disefio, 2009).
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definen estos como secciones cortadas a 1,20m-1,50m sobre el nivel de suelo, las cuales

pueden variar segun las necesidades y circunstancias concretas.

El plano y la seccion son los dibujos a escala mas convencionales, denotan una gran
importancia en el sentido de ubicacidn y proporcion de los espacios, ya que permiten la
navegacion a lo largo del plano, su grado de dificultad puede variar segun el enfoque, y de
estos proceden otros tipos de dibujos. Coles y House®® definen las dos formas mas comunes
de dibujos tridimensionales; el dibujo isométrico, en el que las tres dimensiones se
representan por tres ejes en angulos de 120 grados con todas las medidas a la misma escala,
y el dibujo axonométrico, el cual resulta ser el método més sencillo de producir una vista
tridimensional del espacio interior, en el que el plano del interior se dibuja en un angulo de

45 grados con respecto al plano horizontal o vertical.

Perspectiva

Plunkett®® menciona que su elaboracion retine elementos esenciales de un proyecto y
brindan una visién mas comprensible de este, los cambios de puntos de vista asemejan a lo
que ocurre en realidad cuando accedemos a un interior, debido a que de acuerdo con el autor
los ojos enfocan sucesivamente diferentes conjuntos de elementos. En cuanto a su
implementacidn una perspectiva puede contener todos los elementos que se desean mostrar
del espacio, y el manejo de diversas vistas de un espacio podria llegar a diluir el conjunto de

lo que se quiere transmitir.

Técnicas virtuales

En cuanto a la fabricacion de modelos tridimensionales, Coles y House nos hablan de
la elaboracion de maquetas, como modelos a escala, los cuales pueden ir de lo mas sencillo
a lo més complejo estructuralmente, dependiendo de lo que se busque representar, y sirve
como soporte a la intencion de la arquitectura de interiores de crear una experiencia espacial

en cuanto a la presentacion de proyectos. En cuanto a su fabricacién el autor nos presenta

59 Coles and House, Fundamentos de Arquitectura de Interiores.
60 plunkett, Disefio de Interiores, Tecnicas de llustracion.
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diversas delimitaciones que se deben tomar en cuenta para que se cumpla esta funcion
correctamente, como lo son la implementacién de colores opacos o blancos, para centrar la
atencion en las formas espaciales y estructurales que conforman la maqueta, y después

complementar esta informacion con visualizaciones en color.

El proceso de disefio se encuentra a su vez apoyado por el uso de modelos
informaticos, cuya elaboracion de este tipo de modelos permite el ajuste del punto de vista,
angulo de vision y punto focal, para resultados de mayor efectividad. Coles y House®,
consideran el software como una herramienta, con la capacidad de representar en tres
dimensiones datos geométricos almacenados y generados en un ordenador, cuyo uso genera
una gran ventaja, por ejemplo, el color puede afiadirse a una perspectiva arquitectonica de
manera manual, mediante la implementacion de materiales de arte y grafismo (acuarelas,
lapices de colores, rotuladores, etc.),sobre una superficie plana, en el caso del software este
proceso de coloreado, se realiza seleccionando iconos que hacen referencia a pinceles o una
cubeta de pintura, que el disefiador es capaz de asociar con esta tarea de agregar color, se
selecciona el tono o la textura, y se aplica sobre el elemento al que se le desea agregar
material, ademas se puede agregar mas realismo a estos acabados en la imagen, mediante el
ajuste de luz, contraste, etc. Una vez terminado este proceso, el disefiador puede escoger
como quiere presentar esta perspectiva, la cual puede ser renderizada para dar un realismo

fotografico a la imagen.

Render

La palabra rendering no tiene una traduccion exacta, Isorna® presenta como una
definiciébn mas cercana “representacion en color” o “acabado” o “representacion grafica que
reproduce efectos materiales y de iluminacion”. De acuerdo a Coles y House la renderizacion,
es un software que aplica tramas y textura a las superficies de un modelo informético y tiene
como fin representar materiales de aspecto real, es utilizada durante la elaboracion de un
render, el cual de acuerdo al autor utiliza color y luz para buscar una representacion realista

de un proyecto o una imagen mediante un modelo informatico, la calidad de estas

61 Coles and House, Fundamentos de Arquitectura de Interiores.
62 Javier Mondero Isorna, Aplicaciones Informaticas En Arquitectura (Barcelona: Alfaomega, 2001).
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presentaciones “realistas” dependerad del software y el ordenador, de las necesidades y la

habilidad del usuario.

Realidad Aumentada

Estos proyectos modelados en un ordenador mediante el uso de softwares de disefio
3D, pueden exportarse a programas que manejan el uso de realidad aumentada y realidad

virtual, para adaptar su formato a los visores de realidad virtual.

La Realidad Aumentada o RA (del inglés Augmented Reality o AR) de acuerdo con el
articulo de Husted®® se define como un conjunto de tecnologias que permiten tener una vision
mejorada y aumentada de la realidad con informacion sintética mediante la superposicién en
tiempo real de archivos digitales multimedia en 2D o 3D, que pueden percibirse a través de

la cdmara web de un dispositivo mavil.

Este tipo de tecnologia permite la fusion de la vision del mundo real con elementos
virtuales no es nuevo, a pesar del nuevo realce que ha tenido con el surgimiento de nuevas
aplicaciones interactivas para dispositivos mdviles. En 1997, Ronald Azuma presenta el
primer estudio sobre RA, en su publicacién describe los aspectos més relevantes y menciona
tres caracteristicas fundamentales para esta, y nos brinda su propia definicion de un sistema

RA, sin estar determinada a un hardware especifico:

- Un sistema de RA debe combinar realidad y virtualidad
- Un sistema RA debe ser interactivo en tiempo real

- La registracion debe ser en 3D

Young-geun Kim y Won-jung Kim®, en su publicacién nos mencionan que existen diversos
tipos de sistemas de realidad aumentada:
1. EIl sistema de posicionamiento: Este sistema es utilizado sobre todo en dispositivos

moviles debido a que estas cuentan con un sistema de posicionamiento global o GPS

63 Husted Ramos, “Realidad Aumentada: Comunicar Disefio a Través de Lo Invisible.”
64 & Won-jung K. Young-geun K., “Implementation of Augmented Reality System for Smartphone
Advertisements.,” International Journal of Multimedia and Ubiquitous Engineering Vol 9., 2014.
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(Global Positioning System), el cual nos permite saber la ubicacion de un dispositivo ya

sea que este en movimiento o no, asi como marcar trayectorias de llegada.

El sistema de marcas: Consiste en una impresion que consta de un marco cuadrado sobre
fondo blanco, el marcador reconocido tiene coordenadas tridimensionales (3D), para

funcionar requiere un acuerdo previo de colocacion del objeto que se desea ver.

El sistema desmarcado: Lee los contrastes existentes en el entorno, extrae puntos, lineas

y curvas, texturas, contrastes, para la creacion de una marca.

El sistema de reconocimiento facial: Consiste en la deteccion y reconocimiento de rasgos
faciales en una persona, este tipo de tecnologia también se encuentra con gran

popularidad en dispositivos madviles, en aplicaciones de redes sociales como Snapchat.

El sistema de reconocimiento de movimiento: Se reconocen movimientos de la persona,
mediante sensores, un ejemplo muy popular de esto es el videojuego Kinect de Microsoft
de la consola Xbox 360, que detecta los movimientos del usuario y lo obliga a interactuar
con el entorno virtual en la vida real.

El empleo de RA se puede llevar a cabo mediante plataformas que te brindan el facil

acceso y uso de softwares para el modelado de estos trabajos, ya sea por medio de un sistema

de marcas o desmarcado.

Realidad Virtual

A diferencia de la realidad aumentada, este tipo de entorno digital permite una

visualizacion e interaccion del modelo desde una escala de espectador, por lo que requiere

de un apoyo tecnol6gico méas amplio de instrumentos para su implementacion.

“La Realidad Virtual es una simulacion interactiva por computador desde el punto
de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la informacion sensorial

que recibe”.%

Los inicios de este tipo de tecnologia datan de 1956, cuando Morton Heilig un

inventor y cineasta estadounidense comenzé a disefiar la primera experiencia virtual multi

8 Ana Montilla Duque, “Aplicaciones de Realidad Virtual Arquitectura: Mds Que Una Experiencia,” Revista
digital INESEM, 2017, https://revistadigital.inesem.es/diseno-y-artes-graficas/realidad-virtual-arquitectura/.
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sensorial, la cual tenia una apariencia similar a una maquina de videojuegos, en la cual la
persona colocaba su cabeza frente a la pantalla y sus manos sobre un tablero con manubrio,
al cual le puso como nombre sensorama, el inventor buscaba estimular varios sensores a la
vez y no solo la vista. Este visor utilizaba una pantalla estereoscopica a color para producir
imagenes tridimensionales, que hicieran posible transmitir la sensacion al usuario de esta

dentro de la pantalla.

Céardenas, Morales y Ussa®®, afirman que la vision estereoscopica es un proceso que
se realiza de forma natural, cada ojo ve una imagen y el resultado de ese proceso es la
percepcion de la profundidad o tercera dimension. Una imagen estereoscopica, nos permite
distinguir entre profundidad y volumen, logrando asi que la imagen sea asimilada por la
persona de manera real, esto a diferencia de las imagenes en 360°, que colocan al observador

en el centro de una imagen plana situada dentro de una esfera.

Existen muchas técnicas estereoscépicas, por ejemplo, los estereogramas, que son
imagenes que simulan el movimiento de los patones que las conforman, los anaglifos, son
imagenes tratadas con filtros de dos dimensiones, las cuales vistas con visores con lentes de
color azul y rojo, dan un efecto tridimensional, las técnicas de los ojos cruzados y 0jos
paralelos, son las utilizadas por los lentes de realidad virtual, la técnica de los ojos paralelos
es utilizada en visores que cuentan con dos pantallas, a diferencia de la técnica de los 0jos
cruzados, que utilizan una sola pantalla con dos lentes y una separacion que evite que se

mezclen las imagenes recibidas por los dos ojos.

Existen dos tipos de realidades virtuales, segun lo plantea la revista digital INESEM:

la realidad virtual inmersa y la no inmersa.

En la realidad inmersa, la participacion del usuario en la realidad se da por medio del
uso de diversos dispositivos, tales como casco-visor, guantes y demas, accesorios que
permiten capturar el posicionamiento y los diversos movimientos que la persona realiza con

el cuerpo, para posteriormente representarlo en el ambiente virtual. Por otro lado, con la

% Elsa Adriana Cardenas Quiroga, Luz Yolanda Morales Martin, and Andrés Ussa Caycedo, “La Estereoscopia,
Métodos y Aplicaciones En Diferentes Areas Del Conocimiento,” Revista Cientifica General José Maria
Cérdova (Bdgota, Colombia, 2015), http://www.scielo.org.co/pdf/recig/v13n16/v13n16a10.pdf.
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realidad no inmersa, el Gnico dispositivo que se utiliza para su visualizacion es la de pantalla

de una computadora.

El autor Beckmann®’ en el libro La dimension virtual, nos plantea como los avances
tecnoldgicos han ido restructurando la forma en que los seres humanos perciben e interactlan
con el entorno en el que viven. Examina de manera critica los métodos que utilizan los
arquitectos, disefiadores y artistas para conceptualizar y representar de manera fisica y virtual
los espacios. En el capitulo La Arquitectura en la era de su virtual desaparicion, que se
encuentra en este libro, se encuentra una entrevista desarrollada entre Paul Virilio y Andreas
Ruby, el primero fue un tedrico cultural y urbanista conocido por desarrollar escritos acerca
de la tecnologia y el como ha desarrollada en relacién con velocidad y poder, y el segundo

es un critico y teorico de la arquitectura.

Andreas Ruby, inicia esta entrevista que se desarrolla como debate planteando el
término de lo real, y de como se ha ido desestabilizando por el continuo flujo de apariencias
Optica, y que este flujo a su vez se encuentra definiendo la arquitectura no por su materialidad
sino por las imagenes con las que percibimos el mundo. Virilio a su vez confirma esta pérdida
de importancia de la estabilidad ante la rapidez de generar informacion capaz de transmitir

el concepto que se tiene de un proyecto.

Menciona la existencia de dos dimensiones; masa y energia, a las cuales
posteriormente se agregd la dimension de informacién, la cual sugiere Virilio esta
adquiriendo una mayor importancia que las dos anteriores. Describe como la masa, es una
cualidad que se encuentra ligada a gravedad y materializacién, y nos plantea un ejemplo para
explicar esta descripcion, la masa de una montafia es un dato invariable e inmdvil, a
diferencia de la informacion que se adquiere de la misma que se encuentra cambiando
constantemente. Si se plantea esta montafia en medio de un terreno, para el ser humano la
montafia puede significar en términos de informacion con un primer acercamiento un
obstaculo, pero conforme pasa el tiempo y va adquiriendo més informacion la montafia va
adquiriendo otro significado, la montafia puede significar un elemento del paisaje, un caso

de estudio para un gedgrafo, etc.

67 John Beckman, The Virtual Dimension (New York: Princeton Architectural press, n.d.). P4g.180
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Se describe como una cualidad de la informacion la capacidad de poder brindar

diferentes percepciones a la persona que recibe esta informacion.

Virilio plantea que la esencia de arquitectura se ha ido perdiendo poco a poco
conforme se van desarrollando nuevas tecnologias; nos presenta el caso de las escaleras, las
cuales algunas han sido sustituidas por elevadores, los cuales no son elaborados por
arquitectos sino por ingenieros, con esto se va perdiendo el uso de informacion que maneja

la arquitectura en la elaboracion de un proyecto.

En cuestion a la arquitectura desarrollada en un entorno virtual, Virilio nos comenta
que debe situarse en medio de estos dos entornos, entre lo real (que consiste en la
materializacion) y lo virtual (con el uso de espacios virtuales), y que su uso de espacios
virtuales podria significar una modificacion en las dimensiones que abarca, debido a que se
puede trabajar factores de tiempo y espacio, planteando las simulaciones que se hacen de

entornos virtuales en salas de simulacion.

Los espacios virtuales como lo plantea el autor han estado en busca de un
posicionamiento en las disciplinas proyectuales, este libro nos ayuda comprender mejor
como es el manejo de la arquitectura en un entorno virtual, volviéndose en este una base de
informacidn flexible al cambio, que al materializarse en un entorno real se vuelve a un estado

mas rigido.

Realidad virtual inmersiva y percepcion

Mendoza®, menciona que existen distintas maneras en que los seres humanos
interpretan la informacién que los rodea, debido a la existencia de los dos hemisferios
cerebrales, el hemisferio izquierdo percibe la informacion de manera detallada, analizando
los detalles de manera rapida dando pie al surgimiento de nuevas ideas, y el derecho se

encarga de la percepcién y parte de una imagen global para entender cémo se relacionan unas

%8 Jorge Mendoza H., “Hemisferios Cerebrales,” PERSONARTE, 2008,
http://eneagrama.personarte.com/hemisferios/.
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partes con otras. El desarrollo de estas habilidades para percibir el mundo que los rodea, se

van desarrollando de manera diferente en cada ser humano a lo largo de su vida.

En el articulo, La percepcion del espacio en la visualizacion de arquitectura mediante
realidad virtual inmersiva®®, los autores Javier Taibo, Luis Hernandez, Antonio Seoane y
Alberto Jaspe, nos hablan de la percepcién del espacio en la visualizacion de arquitectura
mediante el uso de realidad virtual inmersiva, la cual hace referencia a una herramienta para
la exploracion vivida del espacio virtual. Se define a la percepcién, como la forma en la que
el ser humano percibe el espacio que lo rodea, y esta compresion involucra factores
fisiologicos, sociales y culturales, también se analiza la distancia y profundidad de los
objetos, esta informacion es captada por los sentidos, oido, vision, tacto, gusto y olfato, para

realizar un procesamiento mental de la informacion adquirida.

Sin embargo, la percepcion del espacio no solo proviene de la informacion que
proporciona la vision. Un analisis mas detallado nos permite darnos cuenta de las sefiales que
provienen de los sentidos cenestésico, los cuales son los encargados de la sensacion de
movimiento y que nos ayudan a llevar este proceso de percepcion de un lugar, involucran
términos métricos como el tamafio, la altura de vision, la velocidad al caminar, etc., este
marco de referencia es particular de cada individuo y se puede ir modificando con la edad.
Esta informacion es respaldada por Mendoza’®, quien nos habla de la existencia de los dos
hemisferios cerebrales, el hemisferio izquierdo percibe la informacién de manera detallada
analizando los detalles de una forma rapida y da pie al surgimiento de nuevo conocimiento,
por otro lado, el hemisferio derecho se encarga de la percepcion y parte de una imagen global

para entender cOmo se relacionas unas partes con otras.

Para la comprension del espacio Taibo y Jaspe’?, menciona que en cualquier caso de
percepcion se tienen que tomar en cuenta la distancia y la profundidad, informacion que se
adquiere por medio de los sentidos, como otra medida que se tiene que obtener es la del

paralaje, que puede obtenerse de un objeto estatico, gracias a una vision binocular, consiste

69 Javier Taibo et al., “La Percepcién Del Espacio En La Visualizacién de Arquitectura Mediante Realidad
Virtual Inmersiva,” EGA Revista de Expression Grafica Arquitectonica 16(18), 2012.

O H., “Hemisferios Cerebrales.”

"1 Taibo et al., “La Percepcién Del Espacio En La Visualizacién de Arquitectura Mediante Realidad Virtual
Inmersiva.”
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en un proceso cognitivo de comparacién de dos imagenes diferentes que llegan al cerebro,
esto se realiza por medio de una vision binocular y es util para la percepcion de distancias en
un entorno. En el caso de paralaje por movimiento es especialmente Gtil para juzgar las
distancias cuando se utiliza un solo ojo o cuando se coloca una misma informacion para
ambos, lo cual pasa en los dispositivos de realidad virtual monoscépicos, dentro de la
aplicacion en la que se crea se puede ver un formato de dos imégenes espejo, mismas que el
cerebro luego se encarga de procesar esta informacion para crear una sola, existen otros
factores que influyen a la percepcion como las distancias, los tonos de la imagen, contraste,

saturacion, temperatura de la imagen, etc.

En lo que es el &mbito de graficos por computadora los autores Taibo y Jaspe nos
mencionan una introduccion al concepto inmersion que proporciona la realidad virtual, este
concepto sugiere la sensacion de presencia en el espacio, para realizar aproximaciones a esta
sensacion existen varias maneras: se podria cubrir el campo visual del usuario y usar una
proyeccion en pantalla cilindrica, otra manera también podria ser utilizando un casco de
realidad virtual que presenta la imagen ante los ojos del espectador y proporciona diferentes
angulos siguiendo los movimientos de cabeza que realice la persona. Para esto el autor decide

estudiar la fuente de paralaje mediante el movimiento del usuario.

Entre los primeros experimentos acerca del tema inmersion se encuentran los
realizados por Henry y Furness, los cuales analizaron y compararon la manera en que la gente
percibe los espacios reales y virtuales, para esto veinticuatro arquitectos exploraron una
galeria de un museo real y un modelo generado por computadora, con diferentes niveles de
inmersion; el monitor de una computadora, HDMI"? fijo y uno con seguimiento de
orientacion, los resultados arrojaron que los arquitectos subestiman las dimensiones de la
galeria cuando se encuentran observando el espacio de manera estatica, a diferencia de
cuando estan en movimiento. La sensacion de inmersion del espacio virtual puede ser

reforzada si se permite al usuario desplazarse por el modelo.

De manera posterior los autores de este articulo desarrollaron un entorno de realidad
virtual inmersivo transitable inalambrico, el lugar donde se realizaron las pruebas se

denomin6 Museo Vacio, debido a su capacidad de mostrar contenidos virtuales dentro de un

2 High Definition Multimedia Interface (Interfaz multimedia de alta definicién)
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espacio real y su amplitud en el ambito expositivo. EI Museo es una instalacion de realidad
virtual inmersiva transitable e inaldmbrica que permite a varios usuarios moverse en el
espacio presenciando elementos virtuales con los que pueden interactuar. La instalacion se
implementa en una sala en la que se controla la posicion de los satélites con los que cuenta

el equipo desde la base.

Para la aplicacion de pruebas se implementaron varios modelos entre los cuales uno
de los més significativos desde el punto de vista arquitectonico consistio en una reproduccion
del interior de la Catedral de Santiago de Compostela, un modelo de la catedral romanica
original del siglo XIlIl, este modelo nos permite visualizar con calidad fotorrealista

construcciones que se encuentran inexistentes en la realidad.

En conclusion, de esta investigacion, los autores consideran que la tecnologia de
realidad virtual aplicada a la visualizacion de espacios, especialmente en entornos simulados
transitables, brinda la posibilidad de estudiar e interpretar construcciones antiguas, debido a
que elimina las posibles restricciones que pudiera tener el visitar un lugar histérico en tiempo
real. De igual manera, la paralaje usada con la binocular resulta vital para la comprension del
espacio, sobre todo en espacios amplios. El término de paralaje nos ayuda a entender mejor
la percepcién que se tiene de un espacio, ya que abarca una la vision del objeto desde
diferentes angulos, en su proyecto de titulacion Alberto Zambrana desglosa mas este término,
el cual fue utilizado por primera vez en la literatura para hablar de Ulises de James Joyce, en
la novela se muestra la misma historia desde diferentes puntos de vista de los personajes,
permitiendo al lector crear una vision mas completa de la situacion que planteaba la lectura.
Este término tendra lugar en la investigacion al momento en el que se empiecen a desarrollar

las simulaciones por medio de gafas de realidad virtual del caso de estudio.

En términos de percepcion y sensaciones, Colin Ellard’® en su libro de Psicogeografia,
nos habla de los diferentes experimentos que realiz6 para estudiar los diferentes tipos de
sensaciones que el detectaba en un lugar; entre los cuales detecto lugares de afecto, lugares

de deseo, lugares aburridos, lugares de ansiedad y lugares sobrecogedores.

73 Collin Ellard, Psicogeografia. La Influencia de Los Lugares En La Mente y El Corazdn (Barcelona: ARIEL,
2016).
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Esta inquietud surgi6 cuando él tenia 6 afios, cuando realizé un viaje con su padre a
Stonehenge, durante el cual se dio cuenta que a pesar de encontrarse en el mismo espacio que
su padre, las experiencias en ese sitio fueron distintas para ambos, influenciadas en gran parte
por el conocimiento que poseia cada uno en ese momento. Su padre trabajaba en el sector de
la construccidn, y este tipo de conocimiento que él tenia acerca de como se realizaba una

edificacion influia en como percibia el ese entorno.

A partir de esta experiencia, el autor se empieza a preguntar si es posible medir esta
categorizacion que €l tiene de los lugares, para ello se plantea la realizacion de diferentes

experimentos en diversos lugares.

A continuacion se aborda de cémo es la experimentacion para detectar los lugares de
afecto, el autor define afecto como una sensacion cercana al amor o al carifio que el ser
humano puede llegar a experimentar, es un sentimiento de apropiacion sobre algo, para
explicar este vinculo que el ser humano desarrolla hacia un objeto o lugar, nos plantea los
siguiente ejemplos, suele ocurrir que cuando a una persona llega a su casa después de un
largo dia afuera realiza expresiones como “por fin en mi hermosa casa”, o compara con los
otros lugares en los que ha estado, siente ese apego hacia su hogar, por poner un ejemplo mas
burdo, puede llegar a haber estas expresiones de carifio cuando a una persona se le cae su
dispositivo mdvil y este lo llama por apodos con frases como “estas bien bebe™ 0 como cuando
se le pone apodos a los objetos que le pertenecen. Esto es un para entender el como el ser
humano desarrolla lazos con las cosas que lo rodean, no es el mismo sentimiento que se tiene

hacia una persona, pero existe ese afecto.

Para el experimento el autor planteo el uso de gafas de realidad virtual, en las cuales
se proyectaran diferentes modelos de casas, de diferentes estilos cada una, y se le pediria al
grupo de prueba elegir una, como si fuera a adquirirla para su compra. Un elemento a destacar
de este experimento es el cobmo decidié manejar la percepcion de un espacio de manera mas
practica, en lugar de edificar las casas y llevar al grupo de prueba ahi, opto por el uso de
realidad virtual en el cual se pueden proyectar los tres diferentes tipos de vivienda sin tener
que desplazarse de un lugar a otro, en cuestion a la medicion de sensaciones, se midieron los
estimulos que el cuerpo genera al experimentar estas emociones, se midié su frecuencia

cardiaca, sus expresiones de reaccion, etc.
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El experimento arrojo como resultado que los grupos de estudios escogieron casas
muy parecidas a las de ellos, ya sea porque algo les resultaba familiar o sentian ese vinculo
con las caracteristicas que compartian con su vivienda actual, el autor define un lugar de
afecto como aquellos que se vinculan con recuerdos o experiencias que vincula la gente con
lugares en los que se siente feliz. En este caso el autor define sensaciones, como este estimulo

que tiene algo o alguien en el ser humano.

Por lo tanto, debido a las diferentes formas que se tienen para interpretar la
informacidn que nos rodea, si Se quiere que una persona pueda crear una imagen idonea de
un objeto en su mente, se le tiene que brindar toda la informacion posible en cuanto a las
cualidades que tiene un objeto al momento de ser visualizado, como lo son: la proporcion, el
tamanio, el color, su ubicacion en el medio, etc., y sin embargo la interpretacion depende del

bagaje cultural y vivencial que cada persona tiene.
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CAPITULO II.

METODOLOGIA

La investigacion que se presenta a continuacion es de caracter cualitativo, la cual tiene
como objetivo conocer la percepcidn general que se obtiene de un proyecto arquitectonico
en un ambiente virtual simulado, a través de un analisis de la percepcion espacial, visual y
auditiva del disefio, que es configurado por un profesionista en la rama de la arquitectura o
disciplinas afines como disefio de interiores, para su implementacion como una herramienta

de presentacion espacial en la evaluacion de proyectos.

En una etapa inicial se implemento el uso de entrevistas semiestructuradas a personas
que han tenido experiencias con entornos en realidad virtual para conocer el proceso de
disefio y las caracteristicas de este tipo de tecnologia. Este tipo de entrevistas de acuerdo con
Diaz’ cuenta con un grado de flexibilidad en su estructura el cual permite adaptar nuevas
preguntas durante, para aclarar terminologia que vaya surgiendo en la realizacion de esta, sin

desviarlos del formato inicial y las tematicas de la investigacion.

Durante la aplicacion de entrevistas se tomaron en cuenta las cuatro fases descritas
por la autora en el esquema (Figura 15. Fases para una entrevista), en el cual como fase inicial
se encuentra la preparacion, la definicion de temas que se desean abarcar, la elaboracion de
formatos con preguntas guia y la convocatoria para realizarla, definiendo lugar, fecha y hora.
Al momento efectuar la entrevista se pasa a la fase dos de apertura, consiste en una breve
introduccion en la que se da una explicacion del proposito de ejecucion, un estimado del
tiempo de duracion y se pide permiso al entrevistado para grabar o filmar. En la fase de
desarrollo se realiza el intercambio de informacidn que se da con la guia de preguntas que se
tiene, y por ultimo en la fase de cierre, se realiza una sintesis de la conversacion y se agradece

al entrevistado por su participacion en el estudio.

74 Laura Diaz-Bravo et al., “La Entrevista, Recurso Flexible y Dindmico-The Interview, a Flexible and Dynamic
Resource,” Investigacion En Educacion Médica 2, no. 7 (2013): 162-67,
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=52007-50572013000300009&script=sci_arttext.
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ler FASE PREPARACION

Reunion de infromacion Planificacion de la entrevista Preparacion de la cita
2da FASE APERTURA
Hacer explicito:motivo, confidencialidad y duracion. Convenir los propdsitos y condiciones

NS

3er FASE DESARROLLO
Intercambio de informacion Identificacion de puntos de acuerdo

NS

4ta FASE CIERRE
Hacer explicitas las conclusiones Realizar sintesis

Figura 15. Fases para una entrevista. Diaz.”™

Tonon’® describe un proceso de transcripcion de la entrevista en el cual la informacion
obtenida es codificada posterior a su obtencion, donde se incorporan sonidos, silencios y las

oraciones que conforman las respuestas de los sujetos en la grabacion.

La cantidad de entrevistas a realizadas en un estudio cualitativo de acuerdo con Diaz,
se estipula por el punto de saturacion, el cual hace referencia al momento en que la aplicacion
de entrevistas ya no aporta nuevos datos a los previos obtenidos, lo que indica que la
recoleccion de datos esta completa. La muestra fue definida por las siguientes caracteristicas:
su conocimiento en el tema que se va a tratar, la experiencia que se tiene en el desarrollo y

aplicacion de la realidad virtual.

Debido al estado reciente de cuarentena y las medidas de distanciamiento social
emitidas por el sector salud sobre la pandemia mundial del COVID-19, no se consiguio su
aplicacion de manera presencial y se optd por cambiar a una modalidad virtual. Por lo que se
contactd a las personas por medio de plataformas que permiten entablar comunicaciones en

video (Teams, Zoom, Skype) para programar una videollamada durante la cual se aplicara la

7> Diaz-Bravo et al.
76 Graciela Tonon et al., La Entrevista Semiestructurada Como Técnica de Investigacion, Reflexiones
Latinoamericanas Sobre Investigacion Cualitativa, Universida (Argentina, 2013).
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entrevista, sin embargo, al no ser posible este medio de comunicacion, se tuvo la opcion de
enviar los formatos de manera digital a los correos electronicos correspondiente para su

elaboracion por parte del sujeto en un formato de cuestionario.

En tanto, sobre la herramienta de realidad virtual se investigé sobre los usos, alcances,
compatibilidad con equipos y softwares para la virtualizacion y visualizacion del proyecto
arquitectonico dentro de esta tecnologia, esta etapa de documentacion y aprendizaje ayudo a
definir el instrumento de método cualitativo implementado para conocer la percepcion
general, asi como a definir los alcances del proyecto realizado. Una vez finalizada la
recoleccion de informacion obtenida de las entrevistas y de los diversos medios consultado,
se llevd a cabo la instalacion de los programas necesarios en el ordenador para iniciar la fase

de experimentacion.

El anélisis de la percepcion del usuario dentro de un espacio arquitectonico en un
ambiente virtual simulado, como una experiencia de inmersion controlada por factores
visuales, de audio y espaciales, los softwares de disefio y la realidad virtual fueron
implementados como una técnica en el desarrollo y presentacién de proyectos
arquitectonicos mediante visores de Oculus Rift.

La digitalizacién del proyecto para su presentacion de manera virtual se realiz6 en
SketchUp, debido a su facil manejo y su compatibilidad con Unity Reflect, el cual es descrito
por los proveedores de Unity como una herramienta en la elaboracion de proyectos BIM que
permite una interaccion entre los involucrados para una evaluacion del como se esta
desarrollando el modelo y facilita la inmersién del proyecto de una manera mas simultanea

en el uso de la realidad virtual.

El proceso de configuracion del modelo fue elaborado con una intencionalidad basada
en una toma de decisiones a partir de las necesidades presentadas por el usuario, las cuales
definen la formacidn de un proyecto, por ejemplo, distribucion de las areas, los modelos que
se colocaran dentro de la vivienda, los colores que se aplicaran, sobras, luces, reflejos, la
interaccidn que se tendra por parte de la persona con los modelos disefiados, el audio en el

recorrido, etc.
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Para conocer la percepcion de un ambiente virtual simulado tomando en cuenta
factores visuales, auditivos, movimiento y de interaccion, se efectudé una simulacién del
espacio con lentes de realidad virtual, para esto se realizd la configuracion del modelo en la
plataforma de Unity, la cual es una plataforma designada al disefio de videojuegos, sin
embargo, recientemente desarrollo un complemento Ilamado Unity Reflect que permite el
traslado de proyectos BIM a su visualizacion en un entorno virtual, con el uso de herramientas
como Oculus Rift (Figura 16. Oculus Rift Bundles), que consiste en una plataforma para el
desarrollo de realidad virtual, apoyada de un monitor, el uso de un visor con auriculares y
controles que permite al usuario realizar funciones como sefialar, arrastrar, soltar, inclinar,
entre otras, dentro del espacio, permitiendo una mejor inmersién del usuario, en el proyecto

que se pretende evaluar.

Figura 16. Oculus Rift Bundles’’

El autor Wang®, nos describe simulacion como el realizar una réplica, mimesis o
imitacién de objetos y escenarios del mundo real, esto podria ayudar a realizar suposiciones
con respecto a como podrian ser las cosas, y no de como son. Nos ayuda a mostrar una

realidad alterna con diferentes posibilidades de uso y desenlaces, mediante la representacion

7 Oculus, “Oculus Rift S,” 2020, https://www.oculus.com/rift-s/.
78 Linda Groat and David Wang, Architectural Research Methods, The British Journal of Psychiatry, vol. 112
(Wiley, 1966), https://doi.org/10.1192/bjp.112.483.211-a.
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de diferentes escenarios, incluso nos habla de como el modelado de informacion de
construccion, realizado mediante la tecnologia informatica, se ha expandido a gran escala, de
manera que no solo hace posible modelar edificios de forma dindmica, sino que también se
pueden modelar secuencias de administracion de construccion de un proyecto, tal es el caso

de los modelos BIM.

La simulacion, es atil para proyectar condiciones futuras y realizar un andlisis de
eventos pasados, esta capacidad de simular un entorno virtual en tiempo real, durante la
investigacion de campo, en la cual el ambiente virtual simulado sera representado en los
lentes de VR, nos ayudara a realizar un andlisis anticipado del impacto que tendran estos

espacios en los usuarios, y en el entorno donde se planea llevar a cabo su ejecucion.

Durante el proceso de preevaluacion de la arquitectura se tomo en cuenta diferentes
aspectos, el movimiento o desplazamiento por las diferentes zonas, lo visual como una
experiencia sensorial a través del espacio y lo auditivo para entender el concepto en que se
ubica espacialmente. El desplazamiento nos ayuda a comprender medidas de proporciony la
I6gica con la que es trazado el lugar, tratando de hacer que todo fluya de la manera mas
orgénica posible, durante este trayecto se podran observar diferentes detalles como la
iluminacidn, los colores, acabados de materiales y distribucion de elementos, que alimentaran
el aspecto visual de la experiencia, por ultimo en lo auditivo, considero que es importante el
poder introducir un audio que asemeje los sonidos que se escucharian en un entorno real, por
ejemplo; si nos encontraramos en una vivienda ubicada en medio de un bosque, los sonidos
que alcanzariamos a percibir serian de la naturaleza, el cantar de los pajaros, tal vez el sonido
de un rio que se halle cerca, etc., algo muy diferente a cuando se habla de un edificio
construido en el centro de una ciudad, en este caso tendriamos el sonido de la gente pasando

o teniendo diferentes conversaciones, el sonidos de coches, timbres escolares, etc.

Todos estos elementos se vuelven parte fundamental durante el estudio para la
creacion de una experiencia mas organica en el individuo dentro de un ambiente virtual
simulado. El visor de realidad virtual Oculus Rift Bundles permite la presentacion de un
espacio arquitectdnico en tiempo y a una escala real para el espectador, asi como el realizar
un desplazamiento seguro en un entorno con parametros de sensor controlados, se pueden

agregar comandos a modelos dentro del entorno que permitan una interaccién con el sujeto,
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como el poder sujetar elementos mediante los controles que maneja el equipo, y asi mismo

se puede adjuntar audio que esté presente durante el recorrido.

En esta etapa el método experimental permitio la recoleccion de datos partiendo del
uso de los equipos de realidad virtual y los factores de percepcion visual, auditiva y de la
interaccion del sujeto dentro del espacio disefiado, de igual manera la técnica de observacion
a traves del monitor utilizado por Oculus Rift permite tener un analisis mas detallado del
recorrido realizado por el sujeto dentro del entorno virtual, Kawulich” considera que la
observacién brinda a los investigadores la oportunidad para revisar las expresiones no
verbales y verificar el tiempo que se toma en realizar una accion o en la visualizacion de algo,
por lo nos permitird la recoleccion de datos ligados a aspectos de interaccion, gestos o

expresiones que pudiera realizar durante el recorrido.

Para identificar los alcances de la realidad virtual como una herramienta de
representacion, en la preevaluacion de proyectos arquitectonicos en ambientes virtuales
simulados, se propuso la realizacion de dos grupos focales. Las autoras Escobar y Bonilla®
plantean el grupo focal como una técnica que permite la recoleccion de datos partiendo del
tema que se desea investigar, en la cual se pueden recolectar informacién de experiencias y
reacciones de los participantes, los grupos contarian con una cantidad impar de participantes
evitando asi caer en la relacion de grupos durante la aplicacion del instrumento para la
recoleccion de datos. El primer grupo, conformado por una muestra de estudiantes que se
encuentran en los Gltimos semestres de las licenciaturas de arquitectura y disefio de interiores,
el segundo grupo focal por profesores de estas licenciaturas y profesionistas que se

encuentren ejerciendo en el campo laboral.

En los grupos focales se daria una breve introduccion de la dinamica a realizar, la
presentacion del proyecto disefiado mediante el apoyo visual de un proyector que permitiera
mostrar los planos, alzados, perspectivas y renders elaboradas, ademas de contar con este
material de manera impresa en una mesa en caso de que les parezca necesario repasar la

informacion con mayor precision, una vez terminada la presentacion se repartirian las

7® Barbara B Kawulich, “La Observacidn Participante Como Método de Recoleccién de Datos 1,” Fgs FORUM :
QUALITATIVE SOCIAL RESEARCH, 2005, http://www.qualitative-research.net/fgs/.

80 Jazmine Escobar and Ivonne Bonilla Jimenez, “Grupos Focales : Una Guia Conceptual Y Metodolégica,”
Cuadernos Hispanoamericanos de Psicologia 9, no. 1 (2009): 51-67.
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encuestas del instrumento desarrollado que nos permitiera conocer la perspectiva obtenida
del disefio. Posteriormente se realizaria la presentacion del proyecto utilizando el equipo de
Oculus Rift Bundles, para la visualizacion del entorno virtual simulado, consistird en un
recorrido a través del proyecto presentado anteriormente, se les explicaria de igual manera a
los participantes la dindmica a realizar durante el recorrido, el cual se llevaria a cabo en un
entorno controlado para seguridad del usuario, de igual manera se harian aclaraciones en
cuanto a su salud, en el caso de sentir algin malestar como mareos o dolor de cabeza durante
la experiencia en realidad virtual podran externarlo con toda confianza para que el equipo

sea retirado.

Una vez terminado el recorrido por parte de los participantes se efectuaria una
segunda aplicacién del instrumento midiendo los mismos parametros para la evaluacion de
perspectiva obtenida durante el recorrido y del proyecto disefiado. Este tipo de estudio
pretende asemejar a lo que seria la percepcidn de alguien que se encuentra en el sector laboral
presentando un proyecto que se pretende construir y los resultados de las encuestas harian

referencia a la vision de un cliente que aprobara su ejecucion.

Una vez concluida la fase experimental y de recoleccion de datos, se llevaria a cabo
la tabulacion de datos, permitiendo una lectura mas clara de los resultados obtenidas en

ambas presentaciones por parte de los sujetos, para una comparacion y analisis.
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Estrategia metodologica.

Se comprenden cuatro etapas del estudio, en las cuales se implementaron diferentes

métodos y técnicas, asi como herramientas para el cumplimiento de los objetivos planteados.

Etapa 1
Como fase inicial del proyecto de investigacion se efectud una indagacion de los equipos

y herramientas a utilizar durante el proyecto, como un primer acercamiento, para conocer
cémo se complementan entre ellos, y su forma de uso, por medio de videos tutoriales,
manuales de uso, etc., una vez seleccionados los programas que se implementarian, se realizo

la descarga e instalacién en el ordenador correspondiente

En la exportacion de modelos para su visualizacion en realidad virtual se utilizo Unity®!,
la cual es una plataforma para desarrollos de proyectos 3D en tiempo real, disponible para
sistemas operativos de Mac, Windows y Linux, el acceso a este programa se presenta de
manera gratuita para cuentas personales y de estudiantes, a diferencia de si se requiere el

formato de negocios Unity Pro que tiene un costo de $1,800 USD por un afio.

En la plataforma de Unity también se nos presenta un aditamento reciente Unity Reflect®,
el cual se plantea como una herramienta para arquitectos, ingenieros y disefiadores en la
creacion de proyectos utilizando softwares para la representacion de elementos constructivos
que implementes el uso de datos BIM, como softwares compatibles se encuentran Revit® y
SketchUp, el uso de esta herramienta tiene un costo de suscripcién anual de $690 USD y un
periodo de prueba gratis de 30 dias, por lo que su adquisicion se realizd posterior a la

realizacién del modelo.

Para la elaboracion del modelo se encontraron dos opciones de softwares: Revit®®, el
cual hace uso de la metodologia BIM®* la cual nos permite producir disefios y documentacion

de una construccién de manera coherente, coordinada y completa basada en los modelos, el

81 Unity, “Unity,” 2020, https://unity.com/es.

82 Unity, “Unity Reflect. AEC. Arquitectura, Ingenieria y Construccion.”

8 Autodesk, “Revit®,” 2020, https://www.autodesk.mx/products/revit/overview.

84 José Tomas Franco, “éQué Es BIM y Por Qué Parece Ser Fundamental En El Disefio Arquitectdnico
Actual?,” ArchiDaily, February 2018, https://www.archdaily.mx/mx/887546/que-es-bim-y-por-que-es-
fundamental-en-el-diseno-arquitectonico-actual.
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costo de instalacion con licencia de uso anual en el ordenador por $2,425 USD, y SketchUp®
por $199 USD anual, que permite el modelado 3D de ambientes arquitectonicos, ingenieria
civil, disefio industrial, disefio escénico, videojuegos o peliculas, y si se realiza su descarga

desde un perfil personal su adquisicion es gratuita.

Para la visualizacion del ambiente virtual simulado se utilizaria el equipo de Oculus Rift
Bundles® , el cual cuenta con unos visores, dos controladores touch, dos sensores y monitor,
el costo de este equipo se encuentra entre los $399 USD vy este tipo instrumento a diferencia
del Oculus Go®' que Gnicamente cuenta con un visor y un control, permite agregar una
cualidad de sonido durante la experiencia virtual, ademas de poder observar el recorrido que
realiza el usuario en el entorno por medio del monitor, este Gltimo equipo ya no se encuentra
disponible para su compra en la pagina oficial de Oculus, el costo del software es gratuito

para Android y iOS.

También se utilizo la entrevista como una guia de preguntas como instrumento que
nos facilitaria adquirir un conocimiento del proceso para el desarrollo de ambientes virtuales
simulados, asi como las ventajas y desventajas, las limitantes y potencialidades que tiene el
uso de este tipo de tecnologia, para ello su aplicacion sera dirigida a una muestra de
profesionista y estudiantes que hayan tenido un acercamiento o desarrollado de proyectos
con este tipo de tecnologia, el nimero de entrevistas se determind por la saturacion de datos

obtenidos a lo largo de la aplicacion y analisis de respuestas.

Las entrevistas se efectuarian de manera presencial, sin embargo, por cuestiones de
salud y seguridad publica, el formato se mando via electrénica como un cuestionario hacia
los participantes, esto con el fin de respetar los lineamientos establecidos durante la pandemia
mundial del COVID-19.

Etapa 2
El proyecto seleccionado para el anélisis de percepcion fue el de una casa habitacion

de una sola planta, con areas exteriores y espacios interiores los cuales pueden ser recorridos

por el usuario, durante la exportacion del modelo a la plataforma de Unity se evalud el

8 Trimble Navigation, “SketchUp,” 2000, https://www.sketchup.com/es.
86 Oculus, “Oculus Rift S.”
87 Oculus, “Oculus Go,” 2020, https://www.oculus.com/go/?locale=es_ES.
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contenido del proyecto para definir cuestiones de detalle e interaccion, que pudieran
beneficiar o perjudicar el desarrollo de la experiencia virtual de una manera orgénica y poder

asi brindar una imagen realista al espectador.

Ademas, se llevo a cabo la creacion de un audio que asemeja a los ruidos que se
pueden detectar dentro de una vivienda, como lo puede ser el ladrido de los perros, coches
transitando, charlas entre vecinos, etc., para adjuntarlo al proyecto y realizar las primeras
pruebas con visores de Oculus Rift, que no ayudan a delimitar el espacio, tomando en cuenta
factores de escala y el alcance del recorrido para brindar al usuario una experiencia virtual

segura y sana.

Etapa 3
Se llevo a cabo la elaboracién el instrumento de tipo cualitativo para aplicar a los

participantes, y se iniciaria una la convocatoria en la cual se especificarian la ubicacion, fecha
y hora para realizar la presentacion, se buscaria conseguir un minimo de 7 participantes para
tener un mejor control durante la presentacion y de la aplicacion del recorrido en realidad

virtual.

En el grupo focal se expondria el proyecto disefiado a través de dos modalidades, por
lo que se llevaria a cabo la realizacion del material visual a presentar: render, plantas y cortes,

asi como el recorrido a realizar con el equipo de Oculus Rift Bundles.

Etapa 4
Una vez concluida la aplicacion del experimento de campo y del instrumento, se

realizé el analisis de resultados obtenidos, logrando un mejor entendimiento de las variables
para evaluar en cuanto a la percepcion del sujeto en un entorno arquitectonico virtual, y se
procedid a la redaccion de conclusiones con base a la experiencia obtenida del manejo del
software de disefio, realidad virtual, equipo y resultados de percepcién obtenidos de la

investigacion de campo.
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Herramientas de estrategia metodologica

Para la aplicacion de entrevistas se implementaron dos formatos, uno para las
entrevistas con estudiantes y otra para los docentes, debido a las diferentes experiencias que
puede tener un docente por el mayor periodo de tiempo implementando esta herramienta. Los
apartados que se abarcaran durante las entrevistas son; conocer el programa de la carrera, los
softwares que se utilizan para el uso de realidad virtual y el proceso de disefio para crear los

espacios virtuales.

A continuacion, se presentan los formatos de entrevistas, asi como una descripcion

de la informacion que se busca obtener con las preguntas formuladas:

1. Durante el programa de la licenciatura ;Como es el uso de las herramientas para generar
entornos en realidad virtual? (asignaturas impartidas previas al uso de la realidad virtual)

2. ¢Cuales programas (softwares) se utilizan para generar los espacios y modelos dentro de
los entornos de realidad virtual?

3. ¢Cuél es el proceso para generar un entorno que pueda ser visualizado en realidad virtual?

4. ¢Como se evallan los espacios virtuales generados en clase, en cuanto a proporcion,
movimiento, calidad de la imagen, etc.?

5. ¢Qué aplicaciones has generado a lo largo de la carrera?

Las cinco primeras preguntas que conforman los cuestionarios aplicados a estudiantes
permiten conocer como se desarrolla el conocimiento en el ambito académico con respecto
al uso de realidad virtual, el proceso que se lleva a cabo en el modelado y que aspectos se
toman en cuenta en la creacion de estos entornos. Durante la licenciatura en disefio de
interiores, los primeros semestres se hablaban de los elementos que conforman el disefio,
color, proporcion, escala, geometria, ergonomia, etc., estos criterios se volverian la base
cuando se tuviera que migrar al disefio digital de modelos arquitectonicos, por lo que se inicia
preguntando al estudiante sobre su formacion académica para el uso de realidad virtual.

Las preguntas en este bloque nos permitird conocer cuales son los softwares que se
utilizan para la creacién de modelos y entornos virtuales, ademas de entender mejor como es

el proceso de disefio que se realiza, qué criterios se toman en cuenta y es la toma de decisiones
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durante este proceso, y por Ultimo el sistema de evaluacion que tienen los docentes en las
asignaturas que utilizan esta herramienta, para comprender cudl es el enfoque principal que
tienen los alumnos al generar estos entornos, ya que a diferencia de otras disciplinas
proyectuales como lo es la arquitectura, puede que el disefio no esté tan enfocado a las
necesidades de una persona, sino de varias o incluso que el enfoque sea Unicamente estético,
la siguiente pregunta es para conocer los alcances que tiene el estudiante de generar un

producto.

6. ¢Qué ventajas consideras tiene el visualizar e interactuar en un entorno real representado
en realidad virtual?

7. ¢Cbmo describirias la experiencia dentro de un entorno virtual, es apegada a la realidad
0 es totalmente ajeno a lo que se experimenta en un entorno real?

8. ¢Consideras importante la interaccion con los modelos o basta con poder desplazarte?

Las siguientes preguntas buscan conocer las ventajas que ellos consideran tiene el poder
tener un acercamiento en un entorno virtual de un lugar existente, asi como hacer una
comparativa entre lo que se observa en el simulador y lo que se aprecia en la realidad. La
pregunta ocho nos habla de que tan importante es el movimiento y la interaccién con los
modelos que conforman el espacio, para conocer la importancia de estos factores dentro de
la experiencia en realidad virtual. La informacion obtenida nos permite identificar las
variables de percepcion que se encuentran dentro de un ambiente virtual simulado, los
aspectos a tomar en cuenta durante su desarrollo y los limitantes que podria tener el uso de

la realidad virtual en la simulacion de arquitectura.

9. ¢Qué usos alternos a los que te ensefian en la carrera crees que pueda tener el uso de esta
tecnologia?
10. ¢Consideras importante el uso de la realidad virtual para carreras como arquitectura y

disefio de interiores?
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Por ultimo, se le pregunta al alumno sobre que otros usos creen que pueda llegar a
tener los espacios virtuales simulados y si considera importante el alentar a estudiantes de

otras licenciaturas a empezar a utilizar este tipo de herramientas.

En el formato realizado para docentes se suman tres preguntas que se basan en cual
ha sido su formacion académica, las experiencias en el &mbito académico y laboral sobre el
uso de la realidad virtual, ya sea en conferencias o proyectos realizados de manera personal,
0 si conocen de otros lugares dentro y fuera de México que estén implementando este tipo de

tecnologia.

Variables de percepcion

Las variables de percepcion que se tomaron en cuenta durante la investigacion para
evaluar la funcionalidad espacial que se tiene en el proyecto arquitectonico, son la visual,
auditiva y de paralaje, esta Ultima haciendo referencia al movimiento que se puede tener
dentro de un entorno, lo cual permite tener diferentes angulos de vision de un espacio y los

elementos que lo conforman.

Durante el modelado del disefio fueron considerados los pardmetros perceptivos
mencionados anteriormente, la percepcién visual mediante el modelado de un lugar que
cuente con caracteristicas de balance, armonia y contraste de tonalidades de accesorios
decorativos o muros, asi como los elementos que brinden iluminacion al espacio, ya sea
natural o artificial, como lo es la ubicacién de ventanas y ldmparas en las diferentes areas de
la vivienda, ademas de cuidar la logica del mobiliario que se propone en cada espacio
dependiendo de las funciones que se pretendan desempefiar en cada uno, asi como las

necesidades comentadas por los usuarios.

Respecto a la variable perceptiva que se da por el movimiento de la persona dentro
de un espacio, se realizard tomando en cuenta la circulacion que se tendra dentro de las
habitaciones para realizar las actividades correspondientes en cada una, asi como su
conectividad entre ellas, para permitir un posicionamiento comodo del observador desde

varios angulos.
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El audio que se seleccionara para acompariar la presentacion del proyecto dentro del
entorno virtual simulado serd alusivo a lo que se escucharia si se estuviera dentro de la
vivienda para complementar la percepcién general que se busca tener del entorno virtual y

brindar una experiencia organica del espacio que se esta presentando.

Metodologia ajustada por el COVID-19

Debido a la contingencia que se presenta por la pandemia del COVID-19, se
replantearon aspectos del desarrollo de la investigacion (Figura 17. Esquema metodoldgico.
Encerrado, 2021). EI grupo focal planteado anteriormente se redujo a los integrantes de la
vivienda que se va a disefiar, ya que ellos cuentan con el acceso a un equipo de realidad
virtual de manera personal y esto permitio la simulacion del modelo de manera mas segura
para los participantes. Esto debido a que el casco que se coloca la persona tiene una esponja
alrededor del visor para dar mayor comodidad al uso, pero puede llegar a generar sudor en el
rostro de la persona y la sanitizacion de la esponja de manera excesiva puede llegar a corroer
la esponja, por lo que se considerd una practica mas segura si se limitaba su uso a personas
que llevaran a cabo una convivencia diaria en un mismo lugar con sus propias normas de

higiene y sanitizacidn que se tienen ante la pandemia del COVID-19.

Por cuestiones migratorias no se cuenta con acceso a los Estados Unidos que es donde
se encuentra ubicada la vivienda, por lo que se observo la experiencia de los participantes
por medio de Zoom, lo que permitio prestar atencion del como se desarroll6 el recorrido, en

cuanto al instrumento desarrollado se aplico de igual manera dentro de una plataforma digital.

La comunicacion con los propietarios de la vivienda a disefiar fue por medio de
aplicaciones como Telegram, Whatsapp y Facebook, las cuales auxiliaron en el intercambio
de informacion para la construccion de un perfil del cliente que nos permitiera conocer las
necesidades, gustos y actividades que realizan, para poder proponer un proyecto que se

adaptara a su estilo de vida.

Una vez digitalizado el disefio de la vivienda y disefiadas las areas que se deseaban

presentar durante el recorrido dentro del entorno virtual simulado, se llevo a cabo la
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elaboracion de renders, los cuales se presentaron con dias de desface a la visualizacion en
realidad virtual, posteriormente se realiz6 la primera aplicacion del instrumento desarrollado
de manera virtual. Una vez concluido el tiempo de renderizado de las vistas del proyecto
arquitectonico, se instalo la prueba gratuita del complemento Unity Reflect, el cual permite
una sincronia entre un modelo BIM y la plataforma de videojuegos Unity, para exportar
aplicaciones en realidad virtual o aumentada. El equipo para el modelado y la visualizacion
adecuada para el manejo de este tipo de tecnologias debe tener diversas especificaciones en
cuestion al espacio de almacenamiento o de tarjeta grafica, para el desarrollo de esta
investigacion se efectuaria la conversion del modelo a un entorno virtual en las computadoras
de la UACJ, destinadas para el uso de la plataforma Unity, junto con el equipo de realidad
virtual, el cual es un Oculus Rift. Desafortunadamente por cuestiones de la pandemia, se
restringio el acceso a las instalaciones universitarias y se planted un estado de cuarentena
urgente en las fechas previstas para las visitas, por lo que se opt6 por el uso de un ordenador
que contara con las caracteristicas necesarias para el manejo de los programas y por el
exportar el modelo a una plataforma de realidad virtual méas accesible, como lo es a un
dispositivo mavil, para ser colocado dentro de las gafas de realidad virtual con las que cuenta

una servidora y los propietarios de la vivienda.

Una vez finalizada la etapa de pruebas al modelo en realidad virtual se exporto como
aplicacion para ser enviada a los integrantes de la vivienda, quienes lograron descargarla en
su dispositivo movil y visualizarla a través del equipo de realidad virtual, para después
realizar la contestacion de la encuesta, se fijaron fecha de ejecucion para la programacion de
la videollamada en Zoom que permitié observar la experiencia de la persona dentro del

ambiente presentado.

Para el desarrollo de conclusiones se tomd en cuenta los resultados obtenidos de las
encuestas aplicadas, las observaciones realizadas durante las experiencias de realidad virtual

y los comentarios por parte de los usuarios.
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Figura 17. Esquema metodolégico. Encerrado, 2021.

Acercamiento al instrumento

Durante la etapa de investigacion se realiz la aplicacion de entrevistas para conocer
el proceso de disefio para el manejo de entornos en realidad virtual, las herramientas,

softwares y programas, lo cual permitié delimitar los que se utilizarian durante la misma.

La aplicacion de entrevistas fue realizada de manera inicial con una interaccion cara
a cara con el entrevistado, por cuestiones de seguridad sanitaria durante la pandemia del
COVID-19 se opt6 por una modalidad virtual convirtiendo los formatos a su imparticion a
manera de cuestionarios, de los cuales se lograron recabar datos acerca del uso de la realidad
virtual y las aspiraciones que se tienen en cuanto a su aplicacion en diversos ambitos. La
muestra registrada consta de seis cuestionarios, entre las cuales se encuentran estudiantes,
docentes y profesionistas de diferentes ramas que han tenido interaccion con este tipo de
tecnologia.

En el primer apartado relacionado con el posicionamiento tecnolégico de la realidad
virtual dentro del ambiente académico, los programas educativos de instituciones como la

UACJ, UTEP, EPCC y Ontario Tech, se encuentra limitada por los costos de las herramientas
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que se requieren para su uso o de alcance restringido en laboratorios de experimentacion que
cuentan con el equipo, sin embargo, si existe un acercamiento al conocimiento de programas
para llevar acabo su representacion de manera autbnoma una vez concluida la etapa formativa
institucional, con asignaturas que manejan en modelado en softwares de disefio, variables de
luz, sombra, profundidad y programacion para el uso de algoritmos dentro de las

simulaciones.

Dentro del proceso que involucra el desarrollo de espacios virtuales se plantea como
pauta inicial el reconocimiento de un proposito para su creacion, alrededor del cual se
concentrara toda la dindmica de acciones que puedan ser ejecutadas dentro de la simulacion.
Entre los objetivos que se pueden tener para la elaboracion de un entorno virtual se nos
mencionaron algunos como entretenimiento, visualizacion, entrenamiento, mercadotecnia,
inclusive el poder tratar la condicion de afantasia®® en las personas la cual se caracteriza por

la carencia de poder visualizar voluntariamente imagenes mentales.

Las entrevistas develan diferencias existentes entre el manejo de conceptos por parte
de los desarrolladores de este tipo de tecnologia para referirse a componentes dentro de las
plataformas de disefio y los diversos parametros a tomar en cuenta para su Optimo
funcionamiento en la simulacion. Se incorporan a conceptos como modelos para referirse a
los objetos que conformaran el espacio virtual y el uso de algoritmos que conforman una
secuencia de acciones condicionadas, la importancia de parametros como calidad, luz,
cantidad, se vuelven variables primordiales para crear una experiencia organica para el

usuario.

Se habla de una experiencia virtual que mediante el uso de equipo tecnolégico puede
crear en la persona una sensacion de presencia dentro del espacio, para una inmersion mas
organico dentro del modelo, esta experimentacion dentro de un entorno nos lleva a una
evaluacion por interaccion, ademas de brindar un ambiente controlado y seguro para llevar a

cabo experimentos que podrian resultar riesgosos o costosos para realizar. Entre las variables

8 Descrita por el autor GallagherJames Gallagher, “Afantasia, o0 C6mo Es Una Vida Sin Imagenes Mentales,”
BBC, 2020,
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2015/08/150826_salud_afantasia_condicion_visualizar_imagenes_
mr#:~:text=Pero mientras que a Niel,personas si les provoca sufrimiento. como una carencia en la capacidad
de ciertas personas para desarrollar imagenes visuales mentales.
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de interaccion y desplazamiento, si se busca crear una sensacion de realismo dentro del lugar
esta primera variable podria llegar a alterar este efecto en el usuario, ya que si el objeto no
reacciona segun lo esperado daria una impresion de ficcion rompiendo con la experiencia
organica que se busca crear, por otro lado desplazamiento se menciona como algo
fundamental, inclusive en uno de los cuestionario se hace relacion a la sensacion de estres
por parte de una persona dentro de un ambiente virtual con la falta de movimiento dentro de

una simulacién.

En el caso de la relacion con este tipo de tecnologias con las areas de disefio de
interiores y arquitectura, se considera que su uso dentro de estas disciplinas podria sugerir
una herramienta de trabajo que proporcione una mejor vision del disefio propuesto. Los
entrevistados siendo desarrolladores de ambientes virtuales, desde una postura de clientes
prospectos de disefiadores y arquitectos, encuentran la inmersion de este tipo de tecnologias
dentro de estas disciplinas proyectuales como algo inevitable y enriquecedor para la

presentacion de proyectos.

La informacion obtenida de los cuestionarios aplicados indica que existe una gran
implementacién de este tipo de tecnologia en diversas areas del conocimiento, las cuales
hacen énfasis en los parametros a tomar en el desarrollo de modelos espaciales y ambientales
en plataformas de realidad virtual, sobre todo en el caso de las disciplinas como arquitectura
y disefio de interiores que buscan presentar modelos apegados a un realismo que exprese la

obra ya materializada.
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CAPITULO Il

DESARROLLO DEL MODELO

La digitalizacion del proyecto arquitectonico para su presentacion virtual inicia con
su trazo en la plataforma de trabajo de SketchUp 2019, misma en la cual se llevara a cabo la
volumetria y disefio del modelo. En la Figura 17 se muestra el modelo a desarrollar, el cual
consiste en una vivienda localizada en el Paso Texas, en un terreno de 1460.29 m2 y cuenta
con 399.28 m2 construidos actualmente, es habitada por 4 personas jovenes con un rango de
edad de entre los 30-26 afios, ademas de contar con la presencia de 4 perros de raza pequefia
que conviven en los diferentes espacios interiores.

Los planos de la vivienda fueron proporcionados por los propietarios para el
desarrollo de la propuesta, la cual tiene como intencidon la creacién de un disefio

arquitectonico que logre responder de manera efectiva a sus necesidades en cada espacio.

Figura 18. Plantas arquitectdnicas de la vivienda.®®

89 Planos proporcionados por los propietarios y realizados por la compafiia de paneles solares.“SunPro
Solar,” 2020, https://www.gosunpro.com/location/texas/el-paso-
solar/?utm_source=google&utm_medium=organic&utm_campaign=gmb.
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La inquietud que se tiene por parte de los propietarios al adquirir esta nueva vivienda
es el como adaptar los espacios a sus necesidades para que sea un ambiente funcional que
responda a su estilo de vida, ademéas del como seria visualmente la ampliacion que desean

Ilevar a cabo en la entrada principal para crear un espacio de lectura.

El incremento en el uso de las areas comunes como a la sala, el comedor y la cocina,
son en parte una consecuencia del aislamiento al que se han tenido que adaptar un gran
numero de personas en su vivienda por la pandemia mundial del COVID-19, asi como la
busqueda por un espacio privado para el descanso, trabajo o lectura para realizar actividades

que requieren un mayor nivel de concentracién dentro de la vivienda.

Ademas, se les comento de la posibilidad de presentar el proyecto utilizando realidad
virtual, los ocupantes tienen experiencias previas con ambientes virtuales simulados he
incluso cuentan con un equipo personal dentro de su vivienda, por lo que su uso en la
presentacion del proyecto se vuelve accesible, también se solicitd a los usuarios brindar
algunas fotografias de las areas para conocer su estado actual y el mobiliario colocado de

manera reciente en la sala, para facilitar su modelado dentro del disefio.

La fachada de la vivienda se muestra en la Figura 19, nos presenta la entrada principal
y la puerta de cochera, en esta area se realizara una ampliacion para la creacion de un espacio
de lectura y recepcién, ademas se colocard una barda para cubrir la necesidad de mayor
privacidad y seguridad externada por los habitantes de la vivienda.

Figura 19. Fachada y entrada principal, vista actual. ®

%0 Fotografias adquiridas de la compafiia inmobiliaria estadounidense. “Zillow,” 2020,
https://www.zillow.com/homedetails/7116-Copper-Trail-Ave-El-Paso-TX-79934/118223861_zpid/.
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Al acceder a la vivienda se encuentra la sala, donde recientemente se realizaron
adaptaciones a la vivienda por parte de los propietarios, mismos que se decidieron respetar y
mostrar en el modelo digital, modelando el mobiliario e igualando tonalidad y materiales
implementados que se visualizan en la Figura 20, a partir del disefio realizado en el area de
la sala se plantearon las tonalidades del resto de la vivienda para crear una relacion entre los

demaés espacios.

Figura 20. Fotografia de la sala tomada por el propietario.

El comedor y la cocina se encuentra con colores neutros en tonos crema y mobiliario
de madera, en la Figura 21 se observa el espacio destinado al comedor que cuenta con
diversas entradas de luz natural y comunica la sala con la cocina (Figura 22. Espacio de
cocina), por lo que las tonalidades y materiales involucrados en estas areas tenian que buscan
formar una homogeneidad en el disefio interior de la vivienda. A diferencia la recamara
principal mostrada de varios angulos en la Figura 23 y el jardin en la Figura 24, que permiten
una mayor individualidad del resto del disefio, todas las &reas fueron planeadas tomando en
cuenta las necesidades de los habitantes de la casa, asi como las diferentes mascotas de estos,

asi como los accesorios decorativos y el mobiliario existente que se deseaba conservar.

Figura 21. Vista de comedor.
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Figura 24. Area de jardin.
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El modelado para la digitalizacion de los planos presentados anteriormente se realizé
tomando en cuenta los comentarios realizados por los usuarios y se respetaron elementos
adecuados recientemente en los espacios, la ampliacion de la entrada principal pretende
reubicarla en el muro lateral junto a la cochera, ademas de afiadir un espacio de lectura y
recepcion, asi como una barda perimetral alta con disefio de semicirculos en la parte frontal,
en la Figura 25 se puede observar el disefio que se propone para la fachada de la vivienda

con los cambios anteriormente mencionados.

Figura 25. Fachada, vista en SketchUp 2019. Encerrado, 2020.

Durante el modelado del proyecto el archivo empez6 a incrementar su peso en la
plataforma de SketchUp y alentar su representacidn dentro ordenador, por lo que se tomaron
decisiones respecto a las areas que son indispensables de simular de las que no requieren un
cambio tan amplio, por lo que se muestra durante la simulacion un recorrido en linea recta
gue muestre las areas de recepcion, sala, comedor, cocina , recamara principal y espacios

exteriores, los cuales resultan de mayor importancia para los propietarios de la vivienda.

A continuacion, se muestra una vista aérea de la vivienda (Figura 26. Vista aérea de

proyecto), con los espacios disefiados del proyecto que se presentaran al cliente:
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Jardin

Recamara

Comedor

Sala

Recepcion

Figura 26. Vista aérea de proyecto. Encerrado, 2020.

Recepcion:

Las actividades que pretenden desempefiarse dentro de esta habitacion son de
interaccion social y de lectura, por lo que el mobiliario propuesto consiste en sillones
comodos y areas de almacenamiento, el disefio arquitectonico este espacio es propuesto por
el cliente, el cual solicit6 el uso de muros en diagonal y la colocacién de ventanas altas que
permitieran tener una vista hacia el exterior y la entrada de luz solar durante el dia. Las
tonalidades propuestas para los muros son colores neutros que permiten el uso de contrastes
de color en el mobiliario, luminarias y accesorios decorativos. (Figuras 27-29)
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Figura 27. Vista general del &rea de recepcion. Encerrado, 2020.

Figura 29. Vista de area de lectura en la recepcion. Encerrado, 2020.
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Sala:

La sala comprende un lugar dedicado a realizar actividades de ocio (Figuras 30-32)
como mirar una pelicula y jugar videojuegos, esta ultima comprende el uso de realidad
virtual, ya que disponen de los visores y controles disefiados por la empresa Sony para la
consola de Play Station, los cuales hacen esta actividad mas interactiva. Por lo que, en el
disefio de este lugar se toma como prioridad la propuesta de un mobiliario que permita una
estancia comoda por tiempo prolongado y funcional en el soporte de objetos pequefios como
una bebida, un tazon de palomitas, etc., ademas de cuidar la altura de las mesas para evitar
que los elementos que se coloquen sobre ellas se encuentren al alcance de los perros, también
se considera el espacio de movimiento dentro del espacio y de circulacion respecto a su

comunicacion con las otras areas.

El disefio en el muro es realizado por los propietarios (Figura 30. Sala, vista del muro
con disefio), por lo que se adapta a la vista digital del proyecto y sirve de guia en el disefio

de las otras habitaciones, asi como en la decision de la paleta de colores.

Figura 30. Sala, vista del muro con disefio. Encerrado, 2020.
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Figura 31. Sala, vista lateral. Encerrado, 2020.

Figura 32. Sala, vista del muro de television. Encerrado, 2020.

Comedor:

El mobiliario en esta area es un comedor de madera para seis comensales (Figura 33
y 34), con un disefio de mesa con figuras parecidas al muro de la sala, creado por lineas rectas
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que atraviesan la mesa a lo ancho, lo cual permite que se unifique con el resto de la casa. El
color propuesto en el muro con ventana corresponde a un verde azul de la paleta de Pantone
3302C, ademas del uso de tonalidades en negro en accesorios, sillas, ldmpara colgante,

persiana y un mueble estilo industrial.

Figura 33. Comedor, vista lateral. Encerrado, 2020.

Figura 34. Comedor, vista frontal. Encerrado, 2020.

Cocina:

El disefio esta conformado por mobiliario disponible en la tienda IKEA, la cual vende
modulos con medidas estandares para el armado de una cocina residencial, la propuesta
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consiste en una cocina lineal con refrigerador, estufa y microondas con campana, con barra
en la cual se encuentran ubicadas la tarja de dos tinas y la lavaplatos, los materiales
propuestos son melamina con vistas exteriores en madera para los gabinetes inferiores, negro

mate para los gabinetes superiores y una cubierta de granito. (Figuras 35y 36)

Figura 36. Comedor, vista lateral. Encerrado, 2020.

Recamara:
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El disefio de la recamara se presenta de forma minimalista con un acomodo céntrico
de la cama, la cual cuenta con mesas laterales y un disefio de cabecera en el muro, conformada
por un papel tapiz de tono esmeralda con impresiones de catrinas em color oro.

La seccion del tocador se propone su ubicacion en el muro con la ventana para aprovechar la
luz solar cuando se encuentre en uso este espacio, el cual se encuentra conformado por un
taburete de baja altura, una cémoda para almacenar objetos y dos espejos con esquinas
redondeadas en tonos negro y oro. En el muro paralelo a este, se encuentra ubicada el

contenedor de la vibora, una adquisicion reciente de los propietarios y este espacio se

encuentra actualmente adaptado a las necesidades de esta mascota. (Figuras 37-39)

Figura 37. Recdmara principal, muro con papel tapiz. Encerrado, 2020.
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Figura 38. Recdmara principal, muro con acceso al jardin. Encerrado, 2020.

Figura 39. Recamara principal, muro con acceso al bafio. Encerrado, 2020.
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Jardin:

Esta area la integran varias zonas, el recibidor al cual se tiene acceso por el comedor
o la recamara principal y contiene plantas en macetas altas, una mesa y dos sillas exteriores
de madera, ademas de un corredor con piso deck sintético y una pérgola de madera que
conduce al usuario a una sala exterior, con una mesa con una zona para realizar fogatas en el

centro. (Figuras 40-43)

Figura 40. Jardin, recibidor. Encerrado, 2020.

Figura 41. Jardin, muro de color del recibidor. Encerrado, 2020.
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En la parte trasera de la casa se localiza unas camas de cultivo elevadas para la
plantacién de hortalizas, a una altura adecuada para ser trabajadas y fuera del alcance de los
perros, dentro de la zona del césped, estan plantados cuatro pinos ciprés, y se sugiere colocar
figuras hexagonales referentes a las formas de un panal de abejas, como elemento decorativo,
ademas en la zonificacion de areas se propone enmarcar la zona del asador con un color azul

en el muro trasero de la casa.

Figura 42. Jardin, sala exterior y camas de cultivo. Encerrado, 2020.

Figura 43. Jardin, area de asador. Encerrado, 2020.
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Desarrollo del modelo en realidad virtual

Una vez concluida la etapa de modelacion en la plataforma de SketchUp 2019, se
descargo la prueba gratuita que brinda la pagina de Unity del complemento Unity Reflect, el
cual dispone de varias opciones para su compatibilidad en proyectos creados en plataformas
BIM, en este caso de especifico su uso para un modelo desarrollado en SketchUp el cual, una
vez instalado el complemento, se coloca en el mend de extensiones la opcion de Unity (Figura
44, Captura de pantalla de SketchUp con el complemento de Unity Reflect), ademas de
desplegarse una barra en el menu con dos iconos referentes a la accion de exportar a Unity o

sincronizar modelo, mismas que aparecen en el menu de extensiones.

La primera opcion, nos brinda la oportunidad de exportar el modelo con
especificaciones de materiales para trabajar el modelo en la plataforma de Unity, la segunda
opcion permite sincronizar el proyecto en las plataformas de SketchUp y Unity, para que
cualquier cambio que sea realizado en el programa BIM se vea reflejado en la plataforma

para videojuegos.

B El Paso house fix2 - SketchUp Pro 2019 - X pen
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Figura 44. Captura de pantalla de SketchUp con el complemento de Unity Reflect. Encerrado, 2020.
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El uso de estos complementos no fue posible debido a las caracteristicas del equipo
computacional que se estd implementando en el desarrollo de la investigacion y la necesidad
de adquirir Unity Pro, el cual tiene un costo elevado a diferencia del Unity Personal debido
a que se encuentra en la seccion de negocios dentro de la plataforma oficial, por lo que se

decidi6 descartar el uso de Unity Reflect en el desarrollo del proyecto de investigacion.

Para la manipulacion del proyecto en la plataforma de Unity2019, se importaron los
archivos extraidos del modelo disefiado en SketchUp en formato fbx, debido a lo grande del
archivo se tuvo que seccionar el modelo en partes, dicha exportacion tuvo consigo la creacién
de diferentes carpetas con archivos referentes a los materiales de cada seccién del modelo
(Figura 45. Captura de pantalla de Unity, aplicacion de materiales). Una vez realizado el
acomodo de los modelos importados se sincronizaron los materiales con los elementos dentro
del modelo, ademas se busco un paquete de arboles en 3D para sustituir los colocados en la
anterior plataforma, esto debido a que se encontraban en un formato plano y se dificultaba su

visualizacién de manera correcta.

Opaque

B

Albedo Alpha

Figura 45. Captura de pantalla de Unity, aplicacion de materiales. Encerrado, 2020.
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Al iniciar un proyecto en el programa, se encuentra de manera predefinida una
camara, visor que muestra tu posicién en la ventana del videojuego, por lo que se coloca en
el interior de la vivienda, ademés se presenta un elemento de iluminacion general (la luz
solar), el cual se proyecta por encima del modelo, ademas se le da intensidad, color a las
sombras proyectadas por encima de los componentes del modelo y orientacion una que
permita una vision correcta de las &reas exteriores, esto para una correcta visibilidad por parte

del usuario.

Durante el recorrido el usuario tendréa acceso a vistas al exterior mediante ventanas y
el trayecto por el jardin, colocdndose en la escena un elemento de cielo, el cual permite

proyectar imagenes de cielo o paisajes y apoyar el posicionamiento del sol.

- B Este s ol buenc - tess ol mero buenc - PC, Mac & Linux Standalens - Uity 2020.1,12f1 Perscrul [PREVEW PACKAGES IN USE] <DX11» - =] X
-
File Edit Assets GameObject Compoment Mobile Input

IS I <. i %

Window Mep

Figura 46. Captura de pantalla de Unity, iluminacidn interior. Encerrado, 2020.

En el caso de la iluminacion interior (Figura 46. Captura de pantalla de Unity,
iluminacidn interior), se tienen varios formatos para posicionar la luz dentro de la escena,
estas fueron colocadas tomando en cuenta las luminarias propuestas en cada area, durante

este proceso se pudo observar el como la escena se oscurecia de manera tenue en
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comparacion con los renders, este cambio en la iluminacidn de los escenarios se espera sea
percibido por el usuario dentro del entorno, colores de muros, materiales, accesorios

decorativos, asi como la circulacion dentro y entre los espacios.

Para el recorrido a traves de los diferentes lugares disefiados (Figura 47.
Desplazamiento dentro del ambiente virtual simulado), se propone como punto de partida la
entrada principal en el area de recepcion, seguido de la sala, el comedor con un acceso al
jardin a traveés de la puerta corrediza que se encuentre abierta, siguiendo con la cocina y por

ultimo a la recdmara principal a la cual se accede mediante un pasillo.

‘g.

i

1l

Figura 47. Desplazamiento dentro del ambiente virtual simulado. Encerrado, 2020.

Para la realizacién del recorrido se crea de un jugador dentro de la plataforma (Figura
48. Captura de pantalla de Unity, posicionamiento del jugador), que realice la interaccion en
el ambiente que se esta proponiendo, se realizo la programacion de un cédigo que le
permitiera girar la cAmaray su desplazamiento al momento de iniciar la simulacion, para esto

se observaron diversos tutoriales en la plataforma de YouTube y se descargaron diversos
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paquetes de elementos prefabricados que permitieran al jugador realizar las actividades
anteriormente mencionadas, ademas se selecciona e integra el audio que acomparia al usuario
junto a un sonido de pisadas para hacer apoyar la ilusion de presencia durante el

desplazamiento por la vivienda virtual.
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Figura 48. Captura de pantalla de Unity, posicionamiento del jugador. Encerrado, 2020.

La creacion del audio que se ha utilizado en el ambiente se realiza a través de la
aplicacion de Voice Memos que se encuentra predefinida en el dispositivo movil iPhone 6
(Figura 49. Audio de vivienda), en la cual se grabaron sonidos de un recorrido realizado en
las habitaciones de la planta baja de mi vivienda, partiendo de la entrada principal, cruzando
areas como la sala, el comedor, la cocina y finalizando con la salida por el punto de partida
rumbo a la cochera, para incluir en la grabacién sonidos interiores y exteriores de una

vivienda, siguiendo un patron de recorrido similar al propuesto en el ambiente virtual.

@ Audio del proyecto

Figura 49. Audio de vivienda. Encerrado, 2020.

95



La duracion de la grabacion es de tres minutos aproximadamente y durante su
reproduccion se pueden escuchar animales como pajaros y perros, autos transitando, puertas
de casas vecinas cerrandose, el aire moviendo las hojas de los arboles, el refrigerador

funcionando e incluso el silencio que también esta presente en el interior de una casa.

Una vez agregadas las acciones de movimiento y el audio de sonido de fondo durante
el recorrido, se realizaron varias pruebas en la plataforma en modo videojuego (Figura 50.
Vista del modelo dentro del recorrido), con la intencion de ajustar parametros de los
movimientos de la camara y la velocidad del desplazamiento dentro del entorno, y brindar al

usuario una experiencia organica y confortable durante la simulacion.

En el momento en que el modelo se visualiza en modo videojuego o aplicacion la
imagen se renderiza, cambiando las tonalidades y detalles en los materiales colocados para
obtener una mejor calidad. Al mismo tiempo se realiza una inspeccion del como se visualizan
los materiales posicionados y su configuracion realizada para presentar su textura, antes de

realizar la exportacion de esta como una aplicacion mavil para dispositivo Android.
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Figura 50. Vista del modelo dentro del recorrido. Encerrado, 2020.

Posteriormente se realizan las pruebas finales en un visor de realidad virtual (Figura

51. Fotografia del visor de realidad virtual con dispositivo movil y control), que permite la
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colocacion de un dispositivo movil en la parte frontal para la visualizacion de la aplicacion y
auriculares a los lados para la reproducciéon del audio, ademas se vincula un control mediante
bluetooth al celular que permita realizar las acciones de desplazamiento, ya que el casco

unicamente nos ayuda a posicionar la vision del usuario dentro del lugar.

Figura 51. Fotografia del visor de realidad virtual con dispositivo mévil y control. Encerrado, 2020.

Desarrollo del instrumento
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El instrumento desarrollado para evaluar la percepcion del disefio consiste en el uso
de la escala de Likert, de acuerdo con Fabila® puede ser utilizada como método interrogativo
en la recoleccion de informacion subjetiva, como lo es la percepcién de una persona,
opiniones, preferencias, a las cuales se busca acceder por medio de enunciados acerca de
algo. La seleccion de este método en la recoleccion de datos se debe a que se busca conocer
la percepcion que tiene el usuario del espacio presentado y asi comprender los elementos de
presentacion (render y realidad virtual), permitiendo evaluar el espacio arquitectonico en

cuestion de funcionalidad de acuerdo con su estilo de vida.

De acuerdo con Sanchez % los sentidos perciben cualidades dentro de un espacio, por
lo que, en la mediciéon de la percepcion desarrollada por el usuario, se usan adjetivos
calificativos en las preguntas planteadas, asi como los parametros planteados por Fabela en
la implementacion de la escala Likert. EI uso de expresiones sencillas, asi como la inclusion
de opiniones que puedan ser debatidas y una escala de estimacién, se compone por cinco
opciones: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de
acuerdo y totalmente de acuerdo. La muestra para su aplicacion se acota solamente a las
personas que se localizan realizando la cuarentena dentro de la vivienda y al acceso que se

tiene del equipo para el recorrido virtual.

El instrumento se transcribi6 a un formato digital utilizando la plataforma de Online
Encuestas®® para realizar la aplicacion de encuestas en linea, dentro de este se seccionaron
las preguntas por areas, dejando un apartado final para preguntas referentes al proyecto en
general, demaés se facilitd el uso de vinculos que permiten un acceso rapido al participante.

Vinculos de acceso:

Encuesta de renders. https://www.onlineencuesta.com/s/47565c0

Encuesta de realidad virtual. https://www.onlineencuesta.com/s/2835e0e

91 Angélica Maria Fabila Echauri, Hiroe Minami, and Manuel Jesus Izquierdo Sandoval, “La Escala de Likert En
La Evaluacion Docente : Acercamiento a Sus Caracteristicas y Principios Metodoldgicos,” Textos y Contextos,
2013, 31-40.

92 S4nchez Olaya, “El Aprendizaje de La Percepcidn Del Espacio Arquitecténico.”

% Enuvo GmbH, “Online Encuestas,” 2020, https://www.onlineencuesta.com/.
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Instrucciones: Marca en la casilla segun sea tu percepcion de los elementos que se

mencionan en casa enunciado.

4-De acuerdo 5- Totalmente de acuerdo

1-Totalmente en desacuerdo 2-En desacuerdo 3-Ni de acuerdo ni en desacuerdo

1.El recibidor puede ser usado como un &rea de lectura.

2. El mobiliario en el recibidor permite recibir visitas y mantener una

conversacion en este espacio.

3.El espacio en la sala permite que se realicen actividades de

entretenimiento y ocio. (ver peliculas, jugar videojuegos, etc.)

4. El sillon de la sala se ve comodo para mirar peliculas y es suficiente

para que puedan estar ahi 4 personas a la vez.

5. El disefio del comedor (mueble) que se observa permite una comida

cémoda y ordenada para varios.

6. La iluminacion en el salén comedor te permite tener una buena

visualizacion.

7.El disefio de la cocina, te presenta una buena distribucion para realizar

actividades de manera comoda, una o dos personas.

8.Los gabinetes superiores en la cocina cuentan con una altura adecuada

para alcanzar las cosas en el interior.

9. Los gabinetes de la cocina son suficientes para almacenar toda la

despensa y trastes que se tienen.

10.EI area de trabajo en la cocina para la preparacion de alimentos es
suficiente para poder picar, batir, etc.

11. Las lamparas en la cocina permiten visualizar correctamente las

areas de trabajo.
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12. Los espacios de circulacion dentro de las areas presentadas son

amplios.

13. El mobiliario en la recamara se observa comodo y bien distribuido.

14.Las areas de almacenamiento en la recamara son escasas.

15. El recibidor en el area de jardin cuenta con una mesa adecuada para

trabajar al exterior.

16. El mobiliario exterior seleccionado se ve cdémodo ideal para

funcionar como area de relajacion.

17. Las camas de cultivo se encuentran bien ubicadas en el patio.

18. El disefio desarrollado en el patio hace que luzca amplio.

19. El area de asador permite preparar comida cbmodamente afuera.

20. Los lugares presentados logran solucionar tus necesidades dentro de

ellos.

21. Los espacios presentados tienen un parecido al espacio actual.

22. La composicién de los espacios, mobiliario y elementos decorativos
se visualizan de manera clara y permiten una comprension del disefio

arquitectonico.
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La implementacion de la realidad virtual en el proyecto arquitectonico

La modalidad en la aplicacion de encuestas y el monitoreo de la experiencia inmersiva
dentro de un entorno virtual, se realiza de manera digital, con la implementacion de diversas
plataformas de comunicacion: Telegram (plataforma de mensajeria) la cual nos permite
enviar la direccion de enlace para la realizacion de cada encuesta a los participantes segun
fuera el caso y los renders desarrollados para la visualizacion del proyecto, Google Drive,
como un servicio de alojamiento y permitio €l envid de la aplicacion creada en un formato
apk para brindar al cliente una fécil descarga de este, y por ultimo el uso de Zoom, un
programa creado para entablar video comunicaciones, lo cual permite observar a distancia la

reaccion de la persona durante el recorrido.

La dindmica de ejecucion para la aplicacién de ambas encuestas consiste en dos
momentos, el primero, los renders realizados, los cuales se pusieron a disposicion del cliente
en un orden que hiciera alusion al recorrido, desde el ingreso a la vivienda por la entrada
principal, con el fin de conservar el orden de las areas dispuesto en las encuestas y facilitar

la evaluacion del proyecto.

Dias posteriores a esta evaluacion, una vez concluida la etapa de pruebas de la
aplicacion desarrollada, se les solicito a los participantes llevar a cabo la descarga del archivo
apk ubicado dentro de la plataforma de Google Drive en el dispositivo mavil que fuera a ser
implementado dentro del visor de realidad virtual, ademés se coordind una videollamada
dentro de la plataforma de Zoom (Figura 52. Fotografias del recorrido tomadas desde Zoom),
con el fin de observar la realizacion del recorrido virtual y efectuar anotaciones desde la

perspectiva del disefiador. Por Gltimo, se envia el segundo formulario de encuesta.

Figura 52. Fotografias del recorrido tomadas desde Zoom. Encerrado, 2020.
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La informacidon obtenida de las encuestas aplicadas se extrajo de la plataforma virtual y se

vacio en las tablas que se presentan a continuacion:

Recepcion.
Este espacio puede ser usado como area de lectura.
3
2
1
0 .
Ni de
Totalmente ]
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders = Realidad virtual

El mobiliario en el recibidor permite recibir visitas y mantener una
conversacion en este espacio.

3
2
1
0 i
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Sala.

El espacio en la sala permite que se realicen actividades de
entretenimiento y ocio. (ver peliculas, jugar videojuegos, etc.)

3
2
1
0 i
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual

El sillén ubicado en esta habitacidn se ve comodo para mirar peliculas
y es suficiente para que puedan estar ahi 4 personas a la vez.

3
2
1
0 i
Ni de
Totalmente ;
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Comedor.

El disefio del comedor (mueble) que se observa permite una comida
cémoda y ordenada para varios.

3
2
1 il "
0 .
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 1 2
m Realidad virtual 1 2

m Renders m Realidad virtual

La iluminacién en el salon comedor te permite tener una buena

visualizacion.
3
2
1
0 :
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Cocina.

El disefio de la cocina te presenta una buena distribucion para realizar
actividades de manera comoda, una o dos personas.

3
2
0
Ni de
Totalmente ]
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 1 1 1
m Realidad virtual 1 2

m Renders m Realidad virtual

Los gabinetes superiores en la cocina cuentan con una altura adecuada
para alcanzar las cosas en el interior.

3
2
1
Totalmente En Ni de gcuerdo Totalmente
en ni en De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
= Renders 3
m Realidad virtual 1 2

® Renders m Realidad virtual
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Los gabinetes de la cocina son suficientes para almacenar toda la
despensa y trastes que se tienen.

3
2
| I
0 .
Totalmente Ni de
en En acuerdo ni en De acuerdo Totlmente
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
m Renders 1 2
m Realidad virtual 3

m Renders = Realidad virtual

El area de trabajo en la cocina para la preparacion de alimentos es
suficiente para poder picar, batir, etc.

3
2
1 “ |
0 i
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 2 1
m Realidad virtual 2 1

m Renders m Realidad virtual
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Las ldmparas en la cocina permiten visualizar correctamente las
areas de trabajo.

3
2
| I
Totalmente En Ni de_ Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni en De acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 1 2

®m Renders m® Realidad virtual

Recamara.

El mobiliario en la recAmara se observa comodo y bien distribuido.

3
2
1
0 :
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Las areas de almacenamiento en la recamara son escasas.

3
2
1
Totalmente En Ni de _acuerdo Totalmente
en ni en De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
m Renders 2 1
m Realidad virtual 2 1

®m Renders m Realidad virtual

Jardin.
El recibidor en el &rea de jardin cuenta con una mesa adecuada para
trabajar al exterior.
3
2
| I
Totalmente En Ni de_ Totalmente
en acuerdo ni en De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 1 2

®m Renders m® Realidad virtual
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El mobiliario exterior seleccionado se ve comodo ideal para funcionar
como area de relajacion.

3
2
1
0 :
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual

Las camas de cultivo se encuentran bien ubicadas en el patio.
3

2
1
0 i
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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El disefio desarrollado en el patio hace que luzca amplio.

3
2
1
0 :
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual

El area de asador permite preparar comida comodamente afuera.

2
1
0 i
Totalmente Ni de .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Todas las areas.

Los espacios de circulacion dentro de las areas presentadas son

amplios.
3
2
1
0 i
Ni de
Totalmente .
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual

Los lugares presentados logran solucionar tus necesidades dentro de

ellos.
3
2
1
0 i
Ni de
Totalmente ;
En acuerdo ni Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual
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Los espacios presentados tienen un parecido al espacio actual.

3
2
1
0 :
Totalmente Ni de
en En acuerdo ni De acuerdo Totalmente
desacuerdo en de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
m Renders 3
m Realidad virtual 3

m Renders m Realidad virtual

La composicion de los espacios, mobiliario y elementos decorativos se
visualizan de manera clara y permiten una comprension del disefio
arquitectonico.

3
2
1 I
Totallerrr]lente En acuel:lt;cfI Gr}1i en De acuerdo Totwlmente
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
= Renders 3
m Realidad virtual 1 2

m Renders m Realidad virtual
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A continuacion, se muestran los comentarios adicionales recibidos por parte de los
participantes durante la videollamada por Zoom, después de realizar el recorrido con el
equipo de realidad virtual:

Participante 1. La experiencia de realidad virtual es un avance increible en la tecnologia, el
aplicarlo en cosas tan dificiles como son el visualizar un concepto de disefio de la casa ideal

me parecio increible.

Ha logrado transformar nuestras ideas y persuadirnos de seguir con este disefio ya que
todo estd hecho a medida y proporcionalmente correcto a el ambiente real.

Me parece una idea revolucionaria especialmente en tiempos como estos de
pandemia, donde es tan importante el distanciamiento social, incluso después de esta
pandemia le veo muchas mas aplicaciones, para gente mudandose de pais a pais o estado a
estado sin habilidad o tiempo de ir en persona a explorar una propiedad. Es un avance
increible en disefio y modelaje, utilizando tecnologias modernas y con facil acceso a todos

por medio de tecnologia celular. Estamos muy satisfechos con los resultados.

Participante 2. En general, mi experiencia dentro de la simulacion fue muy placentera. En
cuanto a la aplicacion abre, te encuentras en el punto de entrada de la residencia y los
controles son sencillos de usar. El disefio del espacio virtual da a entender muy bien las
dimensiones de la vivienda si fuese a ser en persona. Incluso los electrodomésticos estan a
escala para dar una buena idea de la distribucion del espacio y el acomodo ideal para una

vivienda de ese tamao.

En general, pienso que aplicar este tipo de sistema para realizar visitas virtuales a
remodelaciones o viviendas seria muy bien recibido por empresas desarrolladoras o
constructoras, ya que permiten completa libertad de explorar nuevos disefios mientras se

mantiene una percepcion correcta del tamafio.

Participante 3. El modelo arquitectonico de realidad virtual ayudd a visualizar la
remodelacion del interior y exterior de la casa al igual que el disefio de interiores. Es muy
dificil visualizar cosas en modelos 2D, asi que utilizando este formato de disefio fue

extremadamente (til. EI programa me parecid inversivo y los espacios realistas.
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A su vez, la distancia entre la arquitecta y los clientes, no se presentdé como un
obstaculo para hacer mejoras al disefio, compartir ideas y finalizar el modelo en realidad

virtual, lo cual me pareci6 innovador especialmente en las actuales condiciones.
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Resultados

Los datos obtenidos de las encuestas aplicada nos indica una similitud en la
percepcion visual del disefio en los espacios con ambos métodos de presentacion, con algunas
diferencias en la opinién en lo funcional del mobiliario propuesto. En el caso del recibidor,
los participantes en ambos casos se logra cumplir la funcién que se espera desempefie el
espacio como area de lectura, al igual que la capacidad que tiene el mobiliario para permitir
actividades de socializacion. Esto ocurre de igual manera con la sala, el comedor y la
recamara, donde los espacios presentados mostraron una misma informacion perceptible por

el usuario y las opiniones resultan iguales en los dos métodos de presentacion.

Por otro lado, en la cocina, la distribucion propuesta se percibié de diferente manera
en ambos casos, indicando tal vez un cambio en la informacion que arrojo la vista inicial de
los renders, una vez realizado el recorrido se mostré un mayor acuerdo con el disefio
propuesto y el espacio de circulacion mostrado. La altura de los gabinetes se indicaba
adecuada para el alcance del usuario en las vistas de los renders, esta opinién varié un poco
al hacer el recorrido, los mismo ocurre con el espacio de almacenamiento y areas de trabajo,
el cual al inicio mostraba una ligera falta tal vez en el nimero de mobiliarios propuestos para
este espacio. Mientras que, en la simulacion la opinion de los participantes mencion6 que

eran suficientes los espacios.

La evaluacion de las luminarias colocadas dentro del disefio no muestra cambios en
las opiniones obtenidas en ambas aplicaciones, por lo que se puede entender que ambas

plataformas de trabajo permiten una correcta presentacion de la luz dentro del espacio.

En el &rea de jardin existe una similitud de opiniones en cuanto al mobiliario exterior
y distribucion de las zonas, sin embargo, en cuanto a la funcionalidad del mobiliario
propuesto en el area de recepcion en el recorrido se modificd la opinion que se tenia

anteriormente por parte de uno de los participantes.

En lo referente a las areas de circulacion dentro del disefio, no se encuentra alguna
disparidad entre ambas presentaciones, lo cual nos indica que la forma de percibir estos
espacios de transicion no se altera al ser presentado en diferentes modalidades, a diferencia

de la funcionalidad en los espacios. De igual manera, logra persuadir de dudas al usuario en
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cuanto a si el espacio que se le esta mostrando lograra realmente cubrir todas sus necesidades
y ambos métodos de presentacion permiten mostrar un disefio arquitectonico cercano a lo

que se observa en la realidad de los espacios.

La composicion de los espacios, la visualizacion del mobiliario y elemento
decorativos en ambos casos tiende a cambiar, en este caso restdndole al recorrido realizado
de manera virtual la calidad en la que se presenta y comprende el espacio arquitectonico

disefiado, a pesar de su facil manejo y mostrar imagenes de mayor amplitud.

116



CAPITULO IV.

CONCLUSIONES

A lo largo de esta investigacion se muestra a la arquitectura como un lugar existente
dentro de un plano imaginario que inicialmente se encuentra dentro de un proceso creativo y
se desarrolla dentro de un proceso de disefio, el cual puede basarse en diferentes métodos
(manual o virtual), que nos llevan a un tipo de presentacion mas exacta mediante productos
gue nos muestran estos espacios de una manera mas visible para el ojo humano (Figura 53.

Elementos graficos para evaluar arquitectura).

La seleccidn de la plataforma grafica que se utiliza segun sea el caso dependera del disefiador
y del equipo con el que se cuente, asi como el nivel de detalle con el que se desean sean

visualizados los modelos para transmitir correctamente la informacion.

— Maquetas
— Render
S
'S —] Plano
@
'E |
[<b]
§ — Moodboard
o
— Realidad aumentada

— Realidad virtual

Figura 53. Elementos gréficos para evaluar arquitectura. Encerrado, 2020.

Las caracteristicas de composicion en una imagen estatica como el render pueden
cambiar dependiendo el dispositivo en el que se esté visualizando, el como se ven
representados los colores pueden variar de un método a otro, esto puede depender de la
resolucion de cada dispositivo en el que se esté observando, asi como de la calidad y el papel

utilizado para la impresion, lo cual puede crear un conflicto cuando el tono plasmado no
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resulta ser el visualizado en el disefio. Ademas de los detalles que pudieran perderse por la
distancia existente con el posicionamiento de la camara, lo cual podria sugerir compensar su

entendimiento con imégenes extras que den una idea mas acertada del elemento en la imagen.

La realidad virtual como una herramienta en la presentacion de modelos
arquitectonicos pretende una evaluacion de manera experiencial, a través de la inmersion del
usuario mediante equipos que permiten llevar a cabo la simulacion, ademas de sumar
variables de sonido, visién, movimiento e interaccion, las cuales permiten una mejor
absorcion por parte del usuario de la informacion que se esta presentando. Villafane®*, nos
menciona la permanencia de una experiencia visual sobre una estimulacion visual obtenida
de una imagen, la cual puede ser de la presentacion de un proyecto arquitecténico mediante
renders, planos, moodboards y otros elementos que nos muestran una imagen plana, que
logra causar un estimulo visual en la persona pero Unicamente logrando su almacenamiento
en la memoria icénica transitoria, a diferencia de una experiencia que ocurre por ciertos
periodos de tiempo y que envuelven mas variables ademas de la sensacién visual, pueden
permanecer en la memoria a corto plazo e incluso ser transferidas a la memoria de largo

plazo.

Por lo tanto, se estudia el proyecto arquitectonico dentro del proceso de disefio
durante su estancia en la etapa de representacion y presentacion virtual: en un primer
apartado, se habla del instrumento implementado para su representacion de manera virtual,
entendiendo asi las ventajas y desventajas que pudiera tener su uso, y en una segunda
instancia, se habla de la experiencia del disefiador y de los participantes con respecto al

manejo de este tipo de tecnologia, asi como de la percepcion obtenida de ello.

Parte 1

De acuerdo con Hidalgo® el proceso de representacion consiste en la proyeccion de
una idea o pensamiento, que se busca expresar de manera grafica, ya sea en un formato

manual o virtual la cual es apoyada por el uso de diversos instrumentos. A lo largo de esta

% Villafane, Introduccién a La Teoria de La Imagen.
% Hidalgo Prieto, “En Torno a La Imagen: Representacién, Presentacién y Simulacién.”
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investigacion se manipularon diferentes programas de disefio para la representacion de la
propuesta, se decidio trabajar un programa con el que me encontrara familiarizada en la
creacion de entornos arquitectonicos, que me permitiera la oportunidad de incluir diferentes
acabados en los materiales, y a su vez fuera compatibles los formatos de exportacion para su
importacion en Unity, donde se trabajaria la creacion del recorrido virtual. Sin embargo,
existen una gran cantidad de programas que permiten representar un modelo para dar una
idea visual a la persona de lo que se desea representar, en cuyo caso la diferencia se encuentra

en el proceso de creacion y del nivel de detalle que se quiere tener al momento de presentar.

El uso del complemento de Unity Reflect, representa una gran ventaja para la presentacion
de proyectos arquitectonicos BIM (Figura 54. El uso de Unity Reflect en proyectos BIM) con
el uso de equipo de realidad virtual, ya que en experiencias personales pasadas con el manejo
de Unity para desarrollar una aplicacion de realidad aumentada, la modelacion requeria del
uso de dos softwares esto debido a que si se realizaba la volumetria en SketchUp, la
visualizacion de la maqueta virtual en realidad aumentada mostraba errores de ejecucion,
como la desaparicion de algunos muros y elementos espaciales, por lo que se tomd la decisién
del uso de AutoCAD 3D para el modelado de volumetria y posteriormente migrar el modelo

a SketchUp y aplicar los materiales.

Por Gltimo, se importa el programa en un formato fbx., para su uso en Unity, donde se realiza
de nuevo una aplicacion de algunos materiales, al optar por una apariencia mas realista en la

presentacion.

SketchU Unit
AutoCAD 3D p Y AR-VR
SketchU Unity Reflect Unit
Sync
Export

Figura 54. El uso de Unity Reflect en proyectos BIM. Encerrado, 2020.
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Con el uso de este nuevo complemento se puede exportar el modelo con todas sus
caracteristicas a Unity e incluso sincronizar el modelo en ambas plataformas lo cual
disminuye el trabajo, ya que presenta la posibilidad de realizar cambios en el modelo dentro
del softwares que resulte mas facil de maniobrar para el arquitecto o disefiador, los cuales se
ven reflejados a su vez dentro de la otra plataforma de trabajo y permite realizar

modificaciones y ajustes de una manera mas vertiginosa.

En cuanto a, su accesibilidad en el mercado el uso de la realidad virtual la presentacion de
proyectos arquitecténicos simboliza una gran inversion para el desarrollador, tanto en
programas como en el equipo que se requiere. Se debe contar con caracteristicas especificas
para su compatibilidad de uso y un soporte para todas las tareas que se buscan desempefiar.

En el caso de los ordenadores, se debe adquirir una computadora de gama alta debido a sus
caracteristicas de uso y sus componentes requieren de un alto rendimiento, estas cuentan con
una tarjeta grafica dedicada como NVIDIA 1080 o AMD RX 580, un disco duro de 1TB o
superior, un procesador Intel Core i5 o superior, un disco duro 1TB o superior, entre otras

especificaciones.

Lo anterior, hace que su precio se incremente por encima del costo de una computadora
normal. Lo mismo ocurre con el equipo para el desarrollo de aplicaciones que permitan
realizar un recorrido en realidad virtual, empresas como Oculus se pueden sincronizar a Unity
para una facil exportacion del proyecto, a diferencia de cuando se quiere exportar a una

plataforma como Android o iOS.

El alcance que se tiene a la plataforma de Unity para empezar a trabajar modelos depende de
las necesidades que se desean abarcar, ya que su uso para desarrolladores que sean
estudiantes o profesionistas que quieran utilizarlo de manera personal, tienen la posibilidad
de registrar una cuenta gratuita, privada de ciertos elementos a diferencia de las cuentas de
negocios, que tienen un precio establecido para su adquisicion y contienen mas herramientas

que faciliten el desarrollo de aplicaciones o videojuegos.

También se requiere, una actualizacién de conocimiento constante y variado en el manejo de
la plataforma, ya que al igual que otros programas de disefio se han ido creando nuevos o

modificando los ya existentes, actualizando su manera de operar o con la adquisicion de
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nuevos elementos, que pretenden facilitar procesos en la creacion de un disefio. Debido al
crecimiento acelerado que tiene este tipo de tecnologia, el profesionista debe permanecer en
una posicion de estudiante dispuesto a aprender nuevos softwares que har&n crecer sus
habilidades como disefiador u arquitecto, que lo hagan una persona competente dentro del
mercado laboral. Un ejemplo de la evolucidn acelerada de este tipo de tecnologias es el caso
Oculus Go, el cual se encuentra actualmente descontinuado por parte de los creadores, ya
que se han enfocado en los nuevos productos que pretenden mejorar la experiencia virtual

del usuario.

La velocidad con la que se va desarrollando este tipo de tecnologia, su rapido
crecimiento, hace que se descontindien modelos iniciales, los programas cambien y exijan la

renovacion de equipos, lo cual puede ocasionar que sean de un elevado mantenimiento.

Parte 2

Las disciplinas proyectuales se encuentran en una constante busqueda por mostrar
escenarios que apunten a un realismo en la presentacion de proyectos arquitectonicos, que
les permitan plasmar una idea que sea lo méas cercano posible a la realidad, para lograr asi
transmitir el disefio con una mayor similitud al espacio existente donde se desea realizar el
proyecto, la representacion, nos permite dar fe de la existencia de la arquitectura como un
lugar, algo virtual e intangible dentro de un proceso de disefio, dentro del cual el modelo

puede ser maniobrado y modificado sin restricciones existentes en un entorno material.

La busqueda por plasmar un espacio de manera virtual requiere de un mayor
entendimiento de lo que se busca transmitir, ya que se habla de una interaccion digital que se
desarrolla como una experiencia, capaz de incidir en los sentidos a una mayor escala y de

producir sensaciones en la persona de lo que se esta visualizando.

El desarrollo de un proyecto en realidad virtual exige al disefiador un enfoque mas
profundo en el proceso de disefio, ya que a diferencia de lo que seria una presentacion
utilizando iméagenes estéaticas (renders) que se enfocan en el efecto que existe entre luces y
sombras sobre los materiales, la realidad virtual mas allé a la unificacion de un lugar como

una experiencia que aporte una simulacién real de un entorno imaginario. Lo que podria
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significar un desafio mayor para el disefiador, al sumar elementos de interaccion a la escena
y el tener que integrar una presencia maévil dentro del espacio, forzandolo a poner una mayor
atencion en la distribucion y la logistica, para asegurar una funcionalidad basada en el factor

social y cultural que componen el lugar.

Morelli®® nos menciona como el uso del modelado 3D nos permite una mejor
visualizacion en cuanto a formas y espacio, por lo que los métodos de presentacion elegidos
para esta investigacion no solo logran facilitar el plasmar una idea, sino que también permiten
una mayor comprension del disefio, existe una gran similitud en la transmision de
informacion que se tiene de ambos métodos, la calidad de la imagen a nivel foto realismo
capaz de enamorar por su valor estético al usuario, se puede conseguir con un render, sin
embargo en cuanto a la comprension espacial el uso de la realidad virtual nos ayuda a brindar
un mejor panorama a los usuarios. Esto debido a que no fragmenta la vision de los espacios
de forma individual, sino que da continuidad mediante un recorrido que permite una

comprension clara del disefio.

Al momento de encontrarse en la presentacion, por lo general el disefiador tiende a
Ilevar un orden que ayude a mostrar el disefio de una manera coherente para crear la imagen
completa de todo el espacio, en algunos casos en necesario clarificar desde que lado se
observa el espacio en el render con frases como “en esta imagen nos encontramos viendo la
sala como si estuviéramos en el comedor”, buscando siempre el entendimiento general del

usuario acerca de toda la idea en conjunto.

El uso de la realidad virtual como una herramienta de presentacion en la evaluacion
de arquitectura, resulta ser efectiva sobre todo para brindar un panorama mas amplio de la
comprension espacial del proyecto tanto para el cliente como al disefiador, durante la
investigacion se pudo observar como el uso de la plataforma Unity requiere de una mayor
comprension del usuario, al tener que colocar un jugador que interactle de una manera
organica con el espacio en el que se coloca, obligando al disefiador a pensar en la persona

dentro del lugar antes de que exista este espacio.

% Rubén Dario, “Prototipos Rapidos Y Reflexion Critica Como Herramientas Para Ensefiar El Disefio Cad 3D-
2D.”
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A través de esta investigacion se presenta este tipo de tecnologia como una
herramienta dentro del proceso de disefio que permite al disefiador reflexionar sobre los
elementos que se colocan en cada escena, asi como los pardmetros que harén posibles que la
presentacion de este sea una experiencia para el usuario. Debido a que el recorrido le brinda
a este la oportunidad de desplazarse por el espacio sin asistencia del disefiador, lo cual le
permitio crear su propia experiencia dentro del espacio interpretado. Cada recorrido realizado
y pardmetros observados durante la investigacion permiten al creador del modelo, visualizar
aspectos de la interaccion que se tiene en el lugar proyectado, asi como elementos con los
que la persona logra crear un grado de afeccion que lo hace familiarizarse de una manera mas

orgénica con el modelo.

Al ser utilizado como una herramienta en la evaluacion de proyectos arquitectonicos
se puede decir que ayuda a disipar dudas que tal vez pudieran existir en la persona al
momento de decidir la ejecucion del proyecto, ya que permite crear una sensacion de
presencia dentro del lugar y de familiaridad con el inmueble existente, de igual manera
considero que esto también pudiera beneficiar en mayor escala a personas que planean

invertir en la construccién de su vivienda o empresa desde cero.

El estudio de la percepcidn realizado en esta investigacion, nos muestra una similitud
en la informacion que se transfiere de ambos métodos de presentacion y la comprension que
tiene la persona del espacio, este proceso de percepcion como lo menciona Villasmil®” es
selectivo e interpretativo, durante la presentacién de la propuesta se mostraron imagenes en
conjunto, sin embargo la aplicacion del instrumento nos ayudé a filtrar esa informacién y
enfocarla al estudio de una percepcion funcional dentro de los espacios, que aunque es algo
subjetivo por la interpretacién que pudiera tener cada participante acerca de la funcién que
requiere desemperfiar cada espacio, nos indica la responsabilidad que recae en el disefiador

durante el proceso de disefio.

97 Fuenmayor and Villasmil, “La Percepcidn, La Atencién y La Memoria Como Procesos Cognitivos Utilizados
Para La Comprensién Textual.”
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En el caso de la arquitectura y el disefio de interiores la presentacion de un proyecto
simboliza un gran nivel de detalle en la imagen grafica que se desea mostrar, ya que se
considera que de la vision parte el interés del cliente para la ejecucion de la propuesta, define
tus habilidades como disefiador, marca la continuidad que tendra el proyecto, incluso puede
Ilegar a significar tu carta de presentacion dentro del mercado laboral, por lo que resulta de

gran importancia la manera en la que presentamos nuestros disefos.

Debido a esto se recomienda el mantener un continuo interés por buscar adquirir
nuevos conocimientos de las técnicas de representacion y presentacion que se van
desarrollando, sobre todo por la velocidad con la que se desarrolla nuevos instrumentos en el
ambito tecnoldgico. Los cuales han permitido una mayor inclusion al estudio de diversas
disciplinas proyectuales a personas que no tienen una habilidad de dibujo muy desarrollada

0 que se les dificulta la comprension de geometria de los espacios.

El uso de realidad virtual en ambitos de disciplinas proyectuales a nivel académico y
profesional abre una linea de oportunidad para una mayor comprension de la responsabilidad
social, cultural y ambiental que se tiene, ya que cada proyecto que se plantea para realizar
impacta de diversas maneras al entorno donde se ubica a diferentes escalas, ademés abre la
puerta a un mercado mas versatil en cuanto a la presentacion de proyectos, donde su
entendimiento no dependa en gran parte del disefiador, sino que el poder experimentar el
entorno aumente su comprensidn sobre la composicion del espacio y las posibilidades que se
pudieran tener dentro de este, asi como facilitar el desarrollo de proyectos a distancia con
una mayor probabilidad de éxito, tal es el caso de la investigacion desarrollada que gracias a
la accesibilidad que se tenia a este tipo de tecnologia por parte de los usuarios se pudo llevar
acabo la actividad de una manera segura a pesar de las condiciones existentes por la pandemia
del COVID-19.

Considero que el uso de este tipo de tecnologia puede dar pie a investigaciones
relacionadas con los apegos o sensaciones emocionales que desarrollan las personas con los
objetos, asi como las asociaciones que se tienen entre los lugares que vivimos y los lugares
que se visualizan virtualmente. De igual manera, el avance que se plantea para un futuro con
la adicidn de una capacidad tactil que pudieran tener los equipos de realidad virtual, extiende

de una mayor manera el panorama para las disciplinas proyectuales, estas nuevas
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adaptaciones podrian sumar una gran informacién en la presentacion de materiales con
texturas, en muros, mobiliario, etc., aportando mayor realismo e informacion al usuario. Este
tipo de investigaciones en profesiones como la arquitectura y el disefio de interiores que se
encuentran situadas en un contexto social, nos permiten poder ubicar cualquier proyecto a
una escala humana y ser conscientes del impacto que se tiene con los entornos que se van

desarrollando.

Dentro de un plano imaginario todo se vuelve utopico sobre el espacio, esto se
transforma conforme el hombre va desarrollando su materializacion, sin embargo, su
constructo fisico no tendria que estar muy alejado de lo mentalmente acordado en la
presentacion del disefio, se podrian sumar usos que el hombre puede ir integrando

creativamente, sin poner en duda su funcionalidad y plantear una reconstruccion de este.

El disefio presentado que implementa el uso de realidad virtual logro tener un mayor
impacto en los participantes, a pesar de la similitud en las respuestas obtenidas de las
encuestas, logro profundizar en mayor escala sobre la percepcion espacial, ya que los
participantes logran expresarse del lugar de manera vivencial, lo cual les da mas certeza para

la realizacion del disefio.

Las observaciones realizadas por parte de los habitantes de la vivienda muestran un mayor
entendimiento en cuanto a las dimensiones, composicion y secuencia del espacio una vez
realizado el recorrido, lo cual para el arquitecto o disefiador puede sugerir el uso de la realidad
virtual como una herramienta de trabajo en la presentacion de disefios, posicionando el
detalle estético en un segundo plano y colocando la funcionalidad como una caracteristica

indispensable en la creacion de espacios arquitecténicos.

Para el disefiador, el proceso de representacion se vuelve un trabajo consiente de la
relacién entre persona y espacio, entendiendo esto como un lugar compuesto por algo mas
que formas, materiales y colores, sino tambien por variables de audio y movimiento que
interactian con el usuario a través de sus sentidos, que repercuten en su constructo
perceptivo. Considero que de igual manera logra humanizar los espacios y no busca
idealizarlos dentro de una utopia que solo existe en el proceso de disefio, debido a que al
momento de su materializacion el ser humano empieza a crear experiencias dentro del

espacio sin considerar lo planteado formalmente en una etapa inicial por el profesionista.
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ANEXOS

Titulo: EI ambiente virtual simulado como una herramienta de disefio y presentacion de
espacios arquitectonicos.

Luisa Maria Encerrado Manriquez

Maestria en Arquitectura

FORMATO DE ENTREVISTA PARA ESTUDIANTES
Objetivo: Conocer el proceso de disefio para la creacion de espacios virtuales en las

licenciaturas impartidas por la UACJ, campus IADA- ITT.

Nombre:

Edad: Programa académico:
Institucion: Semestre en curso:
APARTADOS

» Programa de la carrera
= Softwares para el uso de realidad virtual
= Proceso de disefio en espacios virtuales

1. Durante el programa de la licenciatura ;Coémo es el uso de las herramientas para generar
entornos en realidad virtual? (asignaturas impartidas previas al uso de la realidad virtual)

2. ¢Cuales programas (softwares) se utilizan para generar los espacios y modelos dentro de
los entornos de realidad virtual?

3. ¢Cuél es el proceso para generar un entorno que pueda ser visualizado en realidad virtual?

4. ¢Como se evaluan los espacios virtuales generados en clase, en cuanto a proporcion,
movimiento, calidad de la imagen, etc.?

5. ¢Qué aplicaciones has generado a lo largo de la carrera?

6. ¢Qué ventajas consideras tiene el visualizar e interactuar en un entorno real representado
en realidad virtual?

7. ¢Como describirias la experiencia dentro de un entorno virtual, es apegada a la realidad
0 es totalmente ajeno a lo que se experimenta en un entorno real?

8. ¢Consideras importante la interaccion con los modelos o basta con poder desplazarte?

9. ¢Qué usos alternos a los que te ensefian en la carrera crees que pueda tener el uso de esta

tecnologia?
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10. ¢Consideras importante el uso de la realidad virtual para carreras como arquitectura y

disefio de interiores?
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Titulo: EI ambiente virtual simulado como una herramienta de disefio y presentacion de
espacios arquitectonicos.

Luisa Maria Encerrado Manriquez

Maestria en Arquitectura

FORMATO DE ENTREVISTA PARA DOCENTES

Objetivo: Conocer el proceso de disefio para la creacion de espacios virtuales en las
licenciaturas de disefio digital impartidas a nivel universitario.

Nombre:

Edad: Programa academico:
Institucion: Departamento:
APARTADOS

= Programa de la carrera
= Softwares para el uso de realidad virtual
= Proceso de disefio en espacios virtuales

1. Durante el programa de la licenciatura ;Como es el uso de las herramientas para generar
entornos en realidad virtual? (asignaturas impartidas previas al uso de la realidad virtual)

2. ¢Cuales programas (softwares) se utilizan para generar los espacios y modelos dentro de
los entornos de realidad virtual?

3. ¢Cuél es el proceso para generar un entorno que pueda ser visualizado en realidad virtual?

4. ¢Como se evallan los espacios virtuales generados en clase, en cuanto a proporcion,

movimiento, calidad de la imagen, etc.?

¢ Cual ha sido su trayectoria académica para el uso de realidad virtual?

¢Qué aplicaciones has generado a lo largo de la carrera?

¢Ha intervenido en proyectos que usen la realidad virtual? ¢ Podria mencionar algunos?

O N o O

¢Conoce proyectos que usen la realidad virtual en otras partes del pais o en el extranjero?

(experiencias en conferencias, estancias o por trabajo)

9. ¢Qué ventajas consideras tiene el visualizar e interactuar en un entorno real representado
en realidad virtual?

10. ¢(Como describirias la experiencia dentro de un entorno virtual, es apegada a la realidad

0 es totalmente ajeno a lo que se experimenta en un entorno real?

11. ;Consideras importante la interaccion con los modelos o basta con poder desplazarte?
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12. ¢ Qué usos alternos a los que te ensefian en la carrera crees que pueda tener el uso de esta
tecnologia?
13. ¢Consideras importante el uso de la realidad virtual para carreras como arquitectura y

disefio de interiores?
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