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RESUMEN

Este trabajo pretende profundizar en el uso de la
imagen en la arquitectura, mediante la realiza-
cion de una comparativa de imagenes virtuales y
reales. Es decir, se cuestiona la fidelidad de las
imagenes generadas por ordenador frente a las
tomadas en la vida real a través de una camara.
Con ello, se desea profundizar en la seduccion
de la realidad virtual y su influencia frente a los
estimulos visuales, ademas de exponer que
dicha persuasion esta consiguiendo que la ar-
quitectura contemporanea olvide su componente
existencial para pasar a convertirse exclusiva-
mente, en un magnifico decorado para el ojo.
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RESUM

Este treball pretén aprofundir en I'Gs de la imatge
en l'arquitectura, per mitja de la realitzacié d’'una
comparativa d’imatges virtuals i reals. Es a dir, es
questiona la fidelitat de les imatges generades
per ordinador enfront de les preses en la vida
real a través d’'una cambra. Amb aixo, es desitja
aprofundir en la seducci¢ de la realitat virtual i

la seua influencia enfront dels estimuls visuals,
amés d'exposar que la dita persuasio esta
aconseguint que I'arquitectura contemporania
oblide el seu component existencial per a passar
a convertir-se exclusivament, en un magnifique
decorat per a I'ull.

ABSTRACT

This work aims to deepen in the use of image in
architecture, it does this by carrying out a compa-
rison of virtual and real images. The investigation
questions the loyalty of the images generated by
computer from the real life images taken with a
camera. The aim is to delve into the seduction

of virtual reality and its influence in visual stimuli.
In addition, exposing such persuasion tends

to make contemporary architecture forget his
existential component to become exclusively an
eye decoration.
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Figura 1. Impacto visual en Nueva York,
Times Square.
“Autor desconocido, 2013”.

“El aumento de plataformas digitales
de divulgacion arquitectonica y el descenso de

ANTECEDENTES

“Un tejido de imagenes envuelve
nuestro mundo desde que entramos en lo que
Régis Debray denomina la videosfera, esta era
en la que la imagen es mas facil de producir que
un discurso. Las imagenes nos devoran, nos
acosan. Estamos sumergidos, inmersos en la
imagen (...) Las imagenes son consumidas in situ
o transmitidas sin demora, demasiado numerosas
para merecer ser conservadas, tan numerosas
que pronto no habra ningun gesto nuestro que no
haya constituido el objeto de una imagen, como
antario de una simple palabra”. Michel Melot.

Es evidente que la imagen se ha vuelto de gran
importancia para la sociedad actual, lo que no
tenemos tan claro es que inconscientemente, las
imagenes nos estan condicionando la manera en
la que vemos el mundo. Un claro ejemplo de este
fendmeno lo encontramos en las campafas pu-
blicidad, donde expertos publicistas, a través de

posibilidades de que los proyectos lleguen a ma-
terializarse, han ido propiciando la creacion de
un nuevo escenario para experimentar los pro-
yectos de arquitectura. El arte de la arquitectura
va derivando hacia un arte visual y alejandose
de su componente existencial. De esta manera
la imagen digital de arquitectura ya no es solo
un medio de comunicacion del futuro proyecto a
construir, si no que se convierte en el objeto de
creacion, en un fin artistico en si mismo” Susana
Ifarra, 2014. (El render de Arquitectura, Analisis
de la respuesta emocional del observador).

Por lo tanto, a consecuencia de la poderosa ima-
geny la falta de proyectos de arquitectura, surge
la figura del “visualizador arquitecténico”. Este se
encargara de fusionar el render de arquitectura,
junto con la fotografia para crear una imagen di-
gital, también denominada “imagen virtual”. Cuyo
objetivo es el de representar el espacio, evitando-
se su costoso proceso de construccion.

R Py
R e VR

un “tejido” de imagenes, disefian nuestros gustos 7
y necesidades hasta punto insospechados. Esta

hegemonia de lo visual en la actualidad, la res- Este panorama, propicia la aparicion

) THE ;
il DDB'FFE“EHEE is

palda el arquitecto Finlandés Juhani Pallasmaa,
que defiende que la vista es el Unico sentido su-
ficientemente rapido para seguir la velocidad del
mundo tecnoldgico.

Erainevitable, esperar que este dominio de la ima-
gen no salpicara al mundo de la arquitectura, y es
que a dia de hoy las infografias arquitectonicas
van ocupando una mayor presencia en los traba-
jos. Asi, en los grandes concursos internaciona-
les de arquitectura, abundan las propuestas con
recursos graficos para seducir al jurado. A con-
secuencia de esta “civilizacion de las imagenes”,
Susana Ifiarra describe como esta surgiendo un
nuevo panorama arquitectonico en la actualidad:
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de un nuevo perfil de artista en torno al arte de
la arquitectura, el visualizador arquitectonico,
capaz de producir imagenes que mas alla de na-
rrar el proyecto en su contenido formal y funcio-
nal, trata de transmitir al observador emociones
ligadas a la experimentacion multisensorial del
espacio vivido. Este artista, formado en arquitec-
tura, se encuentra ahora sin las limitaciones de
la arquitectura construida y emplea los recursos
del artista plastico para recrear sensaciones
ligadas al espacio” Susana Ifarra, 2014.




Figura 2. Imagen propuesta para el
“Ohio Veterans Memorial and Museum”.
Proyecto: Allied Works Architecture.
Imagen: MIR. studio.
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MOTIVACIONES

Una de las motivaciones principales de este tra-
bajo, sera la de comparar la “imagen virtual” o
idea de proyecto, con la “imagen real” de la obra
realizada. Y es que, son muchos los estudios de
arquitectura que en concursos internacionales,
acompafian sus propuestas con infografias arqui-
tectonicas de mucha calidad. Es por eso, que me
parece interesante ahondar en el resultado final
de ambas iméagenes, para de alguna forma des-
cubrir el papel que juega cada una, y las posible
diferencias que existen entre ellas.

El render de arquitectura o imagen “virtual” esta
considerado como un herramienta de expresion
para vender ideas. Sin embargo, los méas recono-
cidos estudios que cuentan con “visualizadores
arquitectonicos”, lo utilizan como algo mas que
una herramienta. En efecto, a nivel universitario,
son muchos los alumnos que se ayudan de la rea-
lidad virtual para imaginar el espacio. Pero algo
distinto ocurre a nivel profesional, en donde un
render se puede convertir en una imagen “sublime
e impactante”. Por esa razén, en cuanto las ima-
genes virtuales superan la realidad, estas pueden
llegar a transformarse en un arma peligrosa. Se
transforman en un arma seductora para el cliente.

“La mayoria de la propuestas pre-
sentadas en los grandes concursos interna-
cionales de arquitectura van acomparnadas de
imagenes sublimes e impactantes que transmi-
ten ese algo misterioso y mistico de las obras
de arte. La capacidad de seduccion de estas
imagenes, que invaden el contenido grafico
de la propuesta, ponen en duda la capacidad
del jurado para analizar de forma objetiva y
analitica la calidad del proyecto de arquitectu-
ra presentado” (Susana Ifarra, 2014).

Ante esta avalancha de imagenes que nos se-
duce, es indiscutible afirmar que en el panorama
actual hay una prioridad de los estimulos visuales
frente al resto de los estimulos sensoriales. Asi,
Juhani Pallasmaa utiliza el termino “ocularcentris-
mo”, para relacionar la priorizacion de la vista en
el proceso arquitecténico, y como esta préctica
lleva al distanciamiento, aislamiento y exterioridad
de la Arquitectura Moderna. Puede tratarse de un
tema mas moral, que visual, pero el desmentir o
no la alienacién en los proyectos a través de las
infografias arquitecténicas es parte de mi motiva-
cién y un tema mas que abordar en la compara-
tiva.

“La vista nos separa del mundo,

mientras que el resto de sentidos nos une a él.”
(Juhani Pallasmaa, Los ojos de la piel, 2006)
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OBJETIVOS

Este trabajo pretende profundizar en el uso del render en la ar-
quitectura a través de una comparativa de imagenes virtuales
y reales. Comentara la realidad virtual como herramienta de
expresion, y hablard de la hegemonia del ojo, de forma que
podamos entender como esta repercutiendo en la actualidad
el canal visual en los proyectos de arquitectura.

El trabajo evolucionara en distintas fases:

- En una primera etapa de investigacion, se profun-
dizara en el conocimiento de la realidad virtual a lo largo de la
historia y como esta ha oscilado entre el recurso y la exage-
racion. También, se estudiaran algunos antecedentes experi-
mentales que nos permitiran saber como enfocar la comparati-
va. Finalmente, incluiremos una critica de la hegemonia visual,
reconsiderando la importancia dada a la vista, asi como una
pequena reflexion acerca del mundo de la imagen como canal
de transmision principal en la arquitectura.

- La segunda fase constara de una comparativa de
imagenes virtuales y reales. Se realizara la comparativa en
base a unos parametros, en donde se analizara cada uno de
forma objetiva. Es la parte con mas peso de este trabajo, ya
que mediante la comparacion podremos hacer un breve resu-
men de como dista la imagen virtual de la real.

-Por ultimo, se realizaran las conclusiones del tra-
bajo. Aqui se discutira sobre los resultados de la comparativa
segun cada parametro, y asi comentar la tendencia general y
en el enfoque tanto de la imagen virtual como de la real en la
actualidad. Puesto que la comparativa conlleva el uso de iméa-
genes virtuales de hace varios afios, es conveniente realizar
una recopilaciéon de las infografias mas actuales y comentar
alguna tendencia sobre el desarrollo que han tenido las image-
nes virtuales estos ultimos afios.

12 IMAGEN VIRTUAL / IMAGEN REAL

Before There Was Photoshop, These
Photographers Knew How to
Manipulate an Image

Sery Uslerwmam s rtocy s wrmnsalb bl psgmtes i
prdtavdresnbs sasans
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"La arquiteetura de hoy no es para la gente”
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Figura 3. Algunas de las
consultas, realizadas a paginas
web, donde surgen preguntas y
cuestiones a tratar.

Figura 3a. Comparativa real y virtual
de “Split view mountain Lodge” por
Reiulf Ramstad Arkitekter. Imagen
virtual: Pedro Silva (2014). Imagen real:
Soren Harder Nielsen (2013).
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REALIDAD VIRTUAL

ENTRE EL RECURSO Y LA EXA-
GERACION

PERSPECTIVA

Ya en los siglos | y Il de la época pompeya-
na la realidad virtual alcanzo técnicas muy
parecidas a lo que hoy conocemos como
perspectiva conica. Es en el siglo XIV cuan-
do surge el “renacimiento”, un movimiento
cultural que tuvo sus origenes en ltalia y se
extendié rapidamente por toda Europa, en
donde habra un gran interés por la historia 'y
el arte romano. A partir del siglo XV, se em-
pieza a sistematizar la perspectiva conica y
el dibujo comienza a organizarse dentro de
unos limites definidos.

Es en desde el siglo XVI hasta el siglo XX que
se consolida el paradigma de las perspecti-
va conica. Es cierto que aparece este modo
de ver hegemonico en el Renacimiento, pero
no seré hasta su heredera la etapa barroco
Manierista donde las escenas pictoricas co-
bran una mayor complejidad y expresividad.
A saber, fue Paolo Caliari la figura central del
Manierismo en ltalia, que plasmara en sus
obras el uso del color en grandes escena-
rios arquitectonicos. Esta segunda vertiente
del renacimiento destacara por la busqueda
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Figura 4. Collage de perspectivas y motivos florales realiza-
dos a mano. Profesor del departamento EGA.
Portafolio Docente, Juan Serra Lluch, 2010.

del estilo propio y el uso de las diagonales y
contrastes tonales, que dotaran a las obras
de un mayor grado de tension y dinamismo.
Ademas en esta época habra un gran inte-
rés por la representacion de luces, sombras
y reflejos, algo que podemos entrever en
muchas de las obras de Caliari.

Sin embargo, fue a finales del siglo XVIIl en
el romanticismo, donde se consigue una
mayor fidelidad visual y un mayor impacto
sobre el observador. Uno de las figuras mas
importantes del romanticismo aleman sera
Caspar David Friedrich, que reflejara en sus
obras los ideales de este movimiento, entre
los cuales destacan las gamas tonales varia-
das y los sombreados profundos. Por tanto,
este movimiento ir4 en contra del raciona-
lismo de la ilustracion, para buscar la libre
expresion del artista.

Figura 5. Representacion renacentista en perspec-
tiva conica.

La Anunciacioén. Pintura de Leonardo da Vinci, pre-
servada en la Gallerie dei Ufizzi, Florencia.

“El romanticismo tuvo un papel
muy importante, ya que mediante el empleo
de gamas tonales variadas y sombreados
mas profundos algunas perspectivas con el
fin de provocar una gran emocion al obser-
vador resultaron en dibujos considerados
mas espectaculares que las obras en si
mismas.” (Benicio da Fonseca, 2011).

FOTOGRAFIA

“Con la aparicion de la pelicula
fotosensible aplicada a la camara oscura
en el siglo XIX, la capacidad ilusoria del
dibujo habia entrado en competencia
con una nueva disciplina: la fotografia. Si
esta permite una obtencion rapida y mas
precisa de la realidad, esta limitada por la
condiciones espaciales del mundo fisico
y no permite representar mas que aquello
que ya existe.”(Susana Ifiarra, 2014)

Cierto es, que muchas de la primeras foto-
grafias tomadas con la camara oscura po-
dian ser manipuladas. Asi lo refleja la expo-
sicion “Faking it: Manipulated photography
before photoshop”, donde se defiende que
estas primeras imagenes eran retocadas
para compensar las limitaciones de dicho
aparato, especialmente cuando los resulta-
dos obtenidos no se parecian a la imagen
real.

Muchos de los admiradores de la fotogra-
fia, cuando se introdujo en 1839, no podian
creer como un medio que puede obtener
unas formas y texturas con tanto detalle
podia fallar representando el color. Por esa
razén, para satisfacer a los clientes, los fo-
tografos hicieron uso de la manipulacion de
la imagen, y consiguieron no solo corregir el
color, sino también incrementar el dramatis-
mo de sus escenas mediante el uso de pig-
mentos, acuarelas y oleo.

Con el rapido avance del revelado fotografi-
co, en los primeros afios de 1860 la fotogra-
fia ya podia considerarse como un medio de
auto-expresion, ya que la camara podia tras-
cender su naturaleza y retocarse mediante
distintos procesos de impresion manual. Asi
surgio6 el “Pictorialismo” cuyo objetivo era el
de ensalzar la expresion de la fotografia para
provocar una mayor emocion al observador.

Figura 6. La representacion en perspectiva
como recurso a la exageracion del sentimiento
del artista. Vista de la Giudecca, salida del sol. de
Joseph Mallord William Turner.

Figura 7. La representacion en perspectiva como
recurso a la exageracion del sentimiento del ar-
tista. Vista de la Giudecca, salida del sol. de Joseph
Mallord William Turner.

Figura 8. El fotégrafo realiza dos instantaneas
distintas, cada una con una exposicion distinta
para corregir la sobre-exposicion del cielo.
Carleton E. Watkins (1829-1916).
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COLLAGE (FOTOMONTAJE)

Una vez explorado el mundo de la fotografia, a
principios del siglo XX surge la técnica artistica
del collage, que consiste en ensamblar una va-
riedad de elementos de forma unificada. Los ma-
teriales empleados podian ir desde un grupo de
imagenes, hasta el uso de madera, piel e incluso
objetos de uso cotidiano. Asi, se considera que
fue Picasso uno de los primeros artistas que in-
trodujo el collage en sus obras, utilizando el hule
como efecto de engafio para simular una rejilla.

Sin embargo, seré la técnica del fotomontaje la
que utilizaré los recursos graficos de un modo
mas innovador y creativo, en donde el artista sub-
divierte y distorsiona las imagenes en busqueda
de efectos gréaficos que realcen sus ideas. Algun
grupo de arquitectos de las vanguardias realizé
este tipo de experimentos gréficos, entre los que
podemos destacar a Archigram en Reino unido.
De este paradigma habla en su tesis Susana
IAarra, que califica a esta vertiente de manipula-
dora y provocadora.

“La técnica del fotomontaje alcanza su
maxima expresion en los arios 60 de la mano de
los radicales arquitectos visionarios, Archigram
en Reino Unido, Zund-Up y Haus Rucker-Co en
Austria, Archizoom y Superstudio en ltalia. Brillan-
tes manipuladores de la imagen, caricaturizan la
sociedad del momento a través de imagenes pro-
vocadoras. El fotomontaje o collage les permite
visualizar nuevas formas arquitectonicas alejadas
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de la realidad constructiva. En sus representacio-
nes, complejas piezas de ingenieria son llevadas
a la escala de grandes edificios y articuladas

en el paisaje urbano de las ciudades y gigantes
objetos domeésticos invaden bucdlicos paisajes”
“Es obvio suponer que el fin de estas recreacio-
nes no es el de adivinar las futuras obras arqui-
tectonicas si no que, al igual que sus predeceso-
res constructivistas, la imagen misma supone el
fin de la expresion artistica” (Susana Ifiarra, 2014)

Figura 9. Primera obra de Picasso que
utiliza la tecnica del collage.
Naturaleza muerta con silla de rejilla,
Pablo Picasso. (1912)

RENDER

A mediados de los afios 90, las innovaciones tec-
nolégicas posibilitaran al arquitecto realizar mo-
delos digitales a través de programas informati-
cos, esto permitira al usuario construir su disefio
de forma digital y evitar la necesidad de materia-
lizarlo fisicamente. Algo muy parecido a lo que
puede ser una maqueta virtual. Una vez dada la
forma al volumen, se procede a la renderizacion,
proceso por el cual se creara una imagen de 2
dimensiones a partir del modelo tridimensional
ya realizado.

En los primeros programas de modelado y
renderizado, se introdujeron ciertas herramien-
tas que permitian tanto crear luces artificiales
para iluminar la maqueta virtual, como aplicar
colores y texturas a los elementos del modelo.
A modo de ejemplo tenemos la figura (figura
3838), que muestra lo que podia ser el pasillo
de un hospital, con unas paredes en tono claro,
un conducto de instalacion metalico y un pavi-
mento con reflejo que se asemeja a un terrazo
pulido. Por tanto, aunque los programas y equi-
pos en estos afos seguian siendo limitados en
comparaciéon con los de la actualidad, vemos
que la imagen producida aunque simple tenia
un resultado bastante decente.

Figura 10. Montaje fotografico.
Propuesta de Ludwig Mies van
der Rohe para el Banco de
Stuttgart (1928).

Gracias al répido avance tecnolégico, las image-
nes virtuales actuales pueden adquirir una mayor
grado de complejidad en cuanto a formas, acaba-
dos, iluminacion, etc.. Es asi, que muchas de las
imagenes de concursos internacionales se produ-
cen con esta técnica, permitiendo crear perspec-
tivas digitales casi idénticas a realidad, capaces
de realmente seducir y cautivar al observador. En
consecuencia, lo que antes era un recurso grafico
se ha convertido en una poderosa herramienta de
manipulacion.

“Con el rapido avance tecnoldgico de
los numerosos programas informaticos capaces
de generar modelos digitales, se ha conseguido
realizar perspectivas digitales casi idénticas a
fotografias de arquitecturas construidas. Pero
una imagen real de una arquitectura irreal, no
deja de ser una imagen irreal, en cuanto a que
presupone parametros condicionantes, que solo
la arquitectura construida puede proporcionar-
nos” (Susana Inarra, 2014)

Sin embargo, la produccién de estas imagenes
sublimes no iba a ser solo fruto del render. Mu-
chos de los méritos se otorgan a los programas
de edicion de imagenes, que no solo reducen las
largas esperas en el proceso de renderizado, sino
también corrigen la excesiva perfeccion de estas.
Es por esto, que el visualizador arquitecténico em-
piezan a invertir menos tiempo en el render, para
pasar a dedicarlo al proceso de “post-produc-
cion”, proceso por el cual una imagen pasa por lo
que puede ser una sesion de maquillaje. Algo muy
parecido a un fotomontaje virtual.

En la actualidad, ambos campos van de la mano,
es imposible concebir uno sin el otro. Habran ex-
pertos que utilicen mayoritariamente el render, y
sin embargo otros que pasan casi todo su tiempo
en la post-produccion. De una forma o de otra, la
finalidad siempre es la de conmover al observa-
dor y hacerlo disfrutar con el espacio creado.

No es de extranar que una herramienta como el
render tenga un papel tan importante en los con-
cursos internacionales de arquitectura. Porque no
solo permiten una réapida lectura del proyecto en
cuestion, sino que también gracias a sus recursos
pictéricos (el colorido, la luz, el contraste, etc..)
provocan en el observador unas emociones lo

Figura 11. Ganador del
concurso internacional
“Guggenheim Helsinki”.
Proyecto e Imagen: Moreau
Kusunoki Architectes.
(2015)

Figura 12. Imagen
virtual creada por el es-
tudio SANAA. Concurso

restringido del nuevo
ayuntamiento de Hitachi
(2015).

suficientemente fuertes como para convencer al
jurado de que debe ser el proyecto ganador.

“Es dificil no sucumbir a la belleza de
las imdagenes realizadas para recientes concur-
sos de arquitectura internacionales. Las emocio-
nes que despiertan en el observador, permiten
ubicarlas en la categoria de “obras de arte”, sean
infieles o no a la futura construccion que repre-
sentan y sean expertos o no, los observadores
de las mismas”. (Susana Inarra, 2014)

: “%. b bt
s
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OCULARCENTRISMO

LA HEGEMONIA DEL OJO EN LA

ARQUITECTURA CONTEMPORA-
NEA

OCULARCENTRISMO

El ocularcentrismo es un término bastante nue-
vo, que surge en Francia en el siglo XX. Pero
no sera hasta el afio 1996 cuando el arquitecto
finlandés Juhanni Pallasmaa lo relacionaré con
la arquitectura contemporanea y priorizacion
hacia los estimulos visuales frente al resto de
sentidos. En el libro “los ojos de la piel” Pallas-
maa realiza una dura critica hacia la vista como
sentido aislante y empobrecedor. De manera
que califica la arquitectura moderna como in-
humana, resultado de convertir al ojo en el prin-
cipal canal de transmision.

“La vista es el unico sentido lo sufi-
clientemente rapido como para seguir el ritmo del
increible incremento de la velocidad en el mundo
tecnologico” (Juhanni Pallasmaa, 2006)

Son ya algunos los filésofos que se preocuparon
sobre el tema de la vista y su priorizacion frente
al resto de estimulos. En efecto, Rene Descartes
destaco la vista como un sentido privilegiado, no
obstante consideraba al tacto como més certero
y menos vulnerable. También, el filosofo Francés
Jean Paul Sartre, acabo obsesionado por la mira-
da, y dictamino que “el espacio se habia apode-
rado del tiempo en la conciencia humana a causa
del ocularcentrismo”. Mas tarde, sera Heidegger
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|
() Figura 13. Detalle de ojo humano
i realizado en acuarela.
Caravaggio, La incredulidad de santo
k : Tomas.

Figura 14. A pesar de la prioriza-
cion del ojo, la observacion visual
a veces se confirma con el tacto.
Caravaggio, La incredulidad de santo
Tomas, 1602.

Figura 15. La vista y el tacto se
funden en la verdadera experiencia
vivida.

Herbet Bayer, EI metropolitano
solitario, 1932.

el que declarara que muchos de los proyectos
de finales del siglo XX son conocidos gracias a la
prensa y las revistas, reflejando tanto narcisismo
como nihilismo a través de sus imagenes.

“El ojo narcisista ve la arquitectura
solo como un medio de auto-expresion y como
un juego intelectual y artistico separado de las
conexiones mentales y sociales fundamentales”
(Juhanni Pallasmaa, 2006)

“En lugar de reforzar la experiencia
centrada en el cuerpo y la experiencia integra-
da del mundo, la arquitectura nihilista separa y
aisla el cuerpo, en lugar de intentar reconstruir
un orden cultural, hace imposible una lectura de
significacion colectiva. Queda claro que solo el
sentido de la vista, que se distancia y separa,
posibilita una postura nihilista; es imposible
pensar, por ejemplo, en un sentido nihilista del
tacto, dada la inevitable cercania, intimidad, ve-
racidad e identificacion que conlleva.” (Juhanni
Pallasmaa, 2006)

UNA ARQUITECTURA DE IMAGENES

Esta civilizacion de imagenes que arrancara en el
siglo XIX con la fotografia, litografia, el comic, ha
llevado a la arquitectura hacia el mundo persuasi-
vo de la publicidad, en donde las obras, cual arte
retiniano, se venden como productos imagen a los
clientes. Asi, la escritora Susan Sontag defendera
a través de comentarios sobre la imagen fotogra-
fiada, que la mentalidad del ser humano mira al
mundo como un posible juego de imagenes, ex-
poniendo a su vez, que la realidad se va parecien-
do mas a lo que muestra la camara.

Por tanto, nos encontramos ante una arquitectura
sucumbida por la avalancha digital, que ha olvi-
dado su componente existencial y cultural para
someterse al egocentrismo y exterioridad actual.
En vez de anclar a los seres humanos en el lugar,
pretende imponer su presencia. Se ha convertido
en un simple arte retiniano, que excluye al indivi-
duo de la realidad palpable.

“Con la perdida de la tactilidad, las
dimensiones y los detalles fabricados para el
cuerpo humano- particularmente por la mano- los
edificios pasan a ser repulsivamente planos, de
bordes afilados, inmateriales e irreales. El distan-
ciamiento de la construccion, de las realidades
de la materia y del oficio convierte aun mas las
obras arquitectonicas en decorados para el ojo,
en una escenografia vaciada de la autenticidad
de la materia y de la construccion.”

Figura 16. La arquitectura se ha considerado
una forma artistica del ojo.

Ojo reflejando el interior del teatro de Besancon,
gravado de Claude-Nicholas Ledoux. El teatro fue
construido entre 1775y 1784.

Figura 16a. El nihilismo y narcisis-
mo en infografias de concurso.
Proyecto: BIG Tianjin Tower, China
2021.

Imagen: MIR studio, 2016.
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COMPARATIVA

UN PROCESO DE FRAGMENTACION

INTRODUCCION

En este apartado describiremos algunos experi-
mentos que estan directamente vinculados con la
imagen. Poder interiorizarlos, para més adelante
usarlos en nuestra comparativa es el principal
objetivo de este estudio. Uno de ellos, hablara
sobre la credibilidad de entre la representacion
tradicional y la generada por ordenador, mien-
tras el otro basa su estudio en la experiencia
para establecer una serie de parametros con los
que fraccionar las imagenes.

“ANALISIS DE LA CREDIBILIDAD ENTRE
LA REPRESENTACION TRADICIONAL Y
LA GENERADA POR ORDENADOR?”.

Mientras la representacion tradicional en papel si-
gue en uso a dia de hoy, los avances tecnolégicos
y de simulaciéon en software estan incrementan-
do de forma drastica el uso del ordenador como
herramienta de comunicacion. Una de las princi-
pales razones, se origina a raiz del ser humano,
puesto que la mayoria cree que este tipo de info-
graffas comunican el mensaje arquitecténico mas
eficientemente que los dibujos realizados a mano.

En el afio 1977 Donald Appleyard fue uno de los
primeros en cerciorarse del gran impacto mediati-
€O que estaban teniendo las representaciones ar-
quitectonicas generadas por ordenador, y puesto
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Figura 17. Caracaol “Kauri”

descrito a traves de palabras. Appleyard Sheppard Pietsch Radford
Mark Flammable, 2009. Realismo Precision Abstraccion Abstraccion
Precision Representatividad Precision Precision
Comprensibilidad Claridad visual Realismo Realismo
Evaluabilidad Interés
Compromiso Legitimidad
Tabla 1. Criterios relaciona-
dos con la credibilidad de las Precision Realismo Abstraccion
Nada Bate S-Bri:lrjgacgzggg' Vago - Preciso Imitacion - Auténtico Simbolico - Descriptivo
’ ' Incorrecto - Correcto Parecido artificial - Parecido natural Abreviado - Extenso
Deshonesto - Honesto Tlusorio - Realista Simple - Ornamentado
Tabla 2. Pares semioticos de Engafioso - Veraz No convincente - Plausible Dilatado - Denso
los distintos conceptos. Ambiguo - Claro Apagado - Pintoresco Suelto - Compacto
Nada Bates-Brkljac, 2008. Arbitrario - Bien considerado Intuitivo - Racional Ordenado - Caético

que habia poco trabajo realizado en ese campo,
répidamente comenz6 su andadura. El trabajo de
Appleyard (1977), tuvo varios seguidores, entre
ellos Sheppard (1989, 2001), Radford (1997) y
Pietsch (2000). Todos coincidian en que la cre-
dibilidad de las representaciones arquitecténicas
se podian estudiar a través de una serie de con-
ceptos. (Tabla 1).

Una vez escogidos los conceptos a estudiar en
cada una de las imagenes, es importante defi-
nirlos correctamente para evitar interpretaciones
erréneas. Los conceptos escogidos, y por tanto
los que se definen son:

Abstraccion: Tiene que ver con la reduccién de
informacion tanto en la imagen(ausencia de mate-
riales), como del proyecto (falta de componentes
estructurales).

Precisién: Se relaciona con la precisién del di-
sefio, su escala, distancias, y relaciéon con su
contexto. También con el punto de vista (dngulo y

altura), asi como la precision de la propia técnica
de representacion.

Realismo: Hace referencia al grado de similitud
con la realidad y las representaciones fotorrealis-
tas.

El objetivo de estos conceptos era el de estable-
cer unos términos semanticos diferenciales que
permita medir el grado de credibilidad de las ima-
genes. Cada concepto (abstraccion, precision,
realismo) se representa por medio de seis pares
de adjetivos Likert (Tabla 2), cuyo propésito es el
de cubrir la mayoria de aspectos de las imagenes.

El experimento llevado a cabo por “Bates-Brkljac,
2008” incluye mas informacion de investigacion,
procedimiento y conclusiones que se han omitido
con el objetivo de centrarnos solamente en lo que
nos puede beneficiar a la hora de realizar nuestra
comparativa.

“EL RENDER DE ARQUITECTURA.
ANALISIS DE LA RESPUESTA EMO-
CIONAL DEL OBSERVADOR”

De una manera muy similar a la descrita en el
anterior analisis, Susana Ifarra en su tesis “El
render de arquitectura. Analisis de la respuesta
emocional del observador.” escoge un grupo de
parametros para estudiar las imagenes basados
en su experiencia e intuicion. Teniendo en cuenta
la forma de producir las imagenes virtuales, se
establece una aproximacion de los parametros
que se pueden modificar y cuantificar, para des-
pués relacionarlos con la exageracion y seduc-
cién de dicha imagen.

“Después de elegir las muestras a es-
tudiar, el siguiente paso es definir cuales son los
parametros de disefio que definen una imagen.
El método mas comun para definir los atributos
consiste en que el propio disefiador lo establezca
de forma manual. Teniendo en cuenta cual es el
proceso por el cual se obtienen las perspectivas
digitales, se puede establecer una aproximacion
de aquellos parametros que podriamos cuantifi-
car y o modificar sobre las imagenes a la hora de
explicar el proyecto en cuestion” (Susana Ifiarra,
2014).

1) Parametros geométricos: Permite establecer
una relacién dimensional entre el modelo digital y
la realidad constructiva y estructural ya que esta
puede ser modificada. Podemos incluir dentro de
este apartado dimensiones de elementos arqui-
tecténicos, sus proporciones, orden de magnitud,
e incluso el nivel de detalle geométrico que alcan-
za cada ilustracion.

Figura 18. Definicion de areas
de interes en Tobbi estudio.
Susana lfarra, 2014.

2) Parametros fotograficos: Al obtener cada
imagen digital mediante fotografia, debemos in-
cluir las modificaciones que puede sufrir la ca-
mara a la hora de capturar la escena. (puntos de
vista, angulo, apertura)

3) Parametros de ambiente: Modificacion de
aquellos aspectos de la realidad en la que se de-
sarrolla la escena representada, tales como las
condiciones meteorolégicas, envejecimiento de
los materiales, presencia de personas, de natura-
leza, de agua, de sombras, etc...

4) Parametros pictoricos: Todos los parametros
relacionados con la pintura, realizados una vez la
imagen esta renderizada o capturada. Son todos
los recursos gréaficos que permiten alejar la ima-
gen de la realidad. Se incluyen, variaciones cro-
maticas, fotomontaje de elementos, la luz, com-
posicion, etc..

Una serie de paréametros, que al ser faciimente
distinguibles y cuantificables en las imagenes,
nos permitiran realizar una estudio mas detallado.
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MATERIAL Y METODOS

El objetivo de esta experiencia comparativa, sera
la de resolver el maximo numero de inquietudes
generadas en torno al mundo de la imagen (ver
apartado motivaciones). Para ello, se realizara una
descripcion detallada de una imagen virtual y otra
real de diez proyectos de arquitectura. El analisis
de cada imagen, se haré en base a unos para-
metros que tratados de forma objetiva permitiran
obtener una valoracion global de cada infografia.

SELECCION DE LAS IMAGENES

En primer lugar, hay que confeccionar un recopi-
latorio de las imagenes a utilizar en el estudio de
campo. A pesar de que parezca una tarea facil,
resultd mas costosa de lo esperado, esto se debe
a que no siempre los estudios de arquitectura pu-
blican abiertamente las imagenes de concurso.
Digamos que o bien te ofrecen la imagen virtual o
la real, pero dificilmente ambas. Por tanto, tendre-
mos dos tipos de imagenes:

Imagen virtual: Se tratan de perspectivas digi-
tales presentadas en concursos de arquitectura,
en estas imagenes generadas por ordenador se
intenta reflejar la idea general del proyecto.

Imagen real: Imagenes tomadas de los proyectos
una vez estos finalizan.

Un aspecto que tuvimos en cuenta a la hora llevar
a cabo la coleccion de imagenes fue que tanto
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Figura 19. Escena mostrando la comparacion de la
imagen real del barco con la proyectada por el agua.
Eustasio Flors Melia.

la imagen virtual como la real debian de estar
tomadas bajo el mismo punto de vista. Esto nos
permitira reducir los parametros a analizar en la
comparativa, con el objetivo de obtener una mejor
comparativa.

SELECCION DE PARAMETROS

Puesto que hay que explorar dos finalidades dis-
tintas en cada imagen (exageracion, alienacion),
se establecen dos grupos de parametros, unos
enfocados en la parte descriptiva y seductora de
la imagen, ya descritos en los antecedentes, y
otros mas relacionados con la parte moral y cul-
tural promovidos por el ocularcentrismo de Pallas-
maa.

1) Parametros geométricos: Permite establecer
una relacion dimensional entre el modelo digital
y la realidad constructiva y estructural. Podemos
incluir dentro de este apartado dimensiones de
elementos arquitectonicos, sus proporciones,
orden de magnitud, e incluso el nivel de detalle
geométrico que alcanza cada ilustracion.

2) Parametros fotograficos: Al obtener cada
imagen digital mediante una camara, debemos
incluir las modificaciones que puede sufrir esta a
la hora de capturar la escena. (puntos de vista,
angulo, apertura)

3) Parametros de ambiente: Modificacion de
aquellos aspectos de la realidad en la que se de-
sarrolla la escena representada, tales como las
condiciones meteorolégicas, envejecimiento de
los materiales, presencia de personas, naturaleza,
agua, sombras, etc...

4) Parametros pictoricos: Todos los parametros
relacionados con la pintura, realizados una vez la
imagen esta renderizada. Son todos los recursos
graficos que permiten alejar la imagen de la rea-
lidad. Se incluyen, variaciones cromaticas, foto-
montaje de elementos, luz, composicion, etc..

5) Parametros de alienacion: Los relacionados
con el nihilismo y el narcisismo de la arquitectura,
que buscan destacar la figura del arquitecto, y se
olvidan de la relacion de dicho objeto con el entor-
no, de sus labores sociales y colectivas.

6) Parametros hapticos: Cuantificar de
alguna forma la cercania o distanciamiento que
puede producir la imagen a través de sus mate-
riales, texturas, colores. Poder medir la sensacion
de cercania, intimidad y afecto.

Dentro de cada categoria se realizo un primer tan-
teo de cuales podrian ser los parametros a analizar:

1) GEOMETRIA

2) PUNTO-DE-VISTA 4) COLOR, MATERIALIDAD, LUZ, COMPOSICION

Después de reflexionar sobre algunos parametros
y teniendo en cuenta que no todos eran faciles
de cuantificar en la imagenes, se han realizado
algunos cambios. Los finalmente escogidos para
realizar la comparativa son:

1) ARQUITECTURA 3) CLIMA-CIELO, PERSONAS, NATURALEZA

PUNTO-DEVISTA
2) 4) COLOR, MATERIALIDAD, LUZ

METODOLOGIA Y VALORACION

Para facilitar la lectura del estudio comparativo,
cada proyecto se dividira en tres secciones. La
primera, consistird en una breve descripcion de
la propuesta, permitiéndonos comprender e inte-
riorizar el disefio antes de realizar el estudio grafi-
co. En segundo lugar, se procedera al exhaustivo
analisis de la imagen virtual y real, donde se es-
cribird sobre cada uno de los parametros de la
imagen de forma objetiva. La tercera y ultima sec-
cién, consistira en hacer una valoracion final de
ambas imagenes, en donde a modo de resumen
se comentaran las intenciones de los visualizado-
res, junto con las flaquezas y puntos fuertes de
las escenas. Al final de este estudio, se confec-
cionara una tabla comparativa con los resultados
de todas las imagenes, permitiéndonos gracias a
la claridad de este formato, obtener las conclusio-
nes finales del experimento.

Establecer un criterio de valoracion, cuando se
tiene un grupo de imagenes tan dispares no re-
sulta una tarea facil, y puede llevar a decisiones
cuestionables. Por ello, nos apoyamos en el tra-
bajo realizado, a lo largo de este estudio donde
hemos estado hablando sobre productos imagen,
ilustracion, credibilidad, veracidad. Un conjunto
de adjetivos que derivan en la necesidad de ser
objetivo en la valoracion. Para ello, es muy im-

3) CLIMA, PERSONAS, NATURALEZA, AGUA, SOMBRAS. 5) URBANISMO, CONTEXTO

6) HAPTICIDAD

5) CONTEXTO

6) HAPTICIDAD

portante entrenar al ojo a decodificar lo real de lo
ficticio. Analizar en el dia a dia, como reflejan los
materiales, las sombras que generan, como inci-
de la luz, etc..

Por tanto, se decide establecer un cédigo de co-
lores que nos permita valorar cada parametro de
forma negativa, positiva o neutra, escogiendo por
simplificar tres colores: Rojo, verde y gris. Dichas
valoraciones, estaran basadas en la Tabla 3, que
muestra los campos semanticos diferenciales de
la Tabla 1 mediante color. Por tanto, cada para-
metro pasara por un filtro de color de precision,
realismo y abstraccion. En el caso, de que algu-
nos parametros no se puedan definir por falta de
informacion se marcara en gris dicho punto.

DESCRIPCION PROYECTO

Figura 20. Todo los proyectos analizados
seguiran el guion de estas tres secciones. Las
dos primeras independientes y la ultima comun
a todos las propuestas.

Tabla 3. Pares semanticos so-

metidos al codigo de color de la Precision Realismo Abstraccion
valoracién. v, preciso Imitacién - Auténtico Simbélico - Descriptivo
Incorrecto - Correcto Parecido artificial - Parecido natural Abreviado - Extenso
Deshonesto - Honesto Tlusorio - Realista Simple - Ornamentado
Engafioso - Veraz No convincente - Plausible Dilatado - Denso
Ambiguo - Claro Apagado - Pintoresco Suelto - Compacto

Arbitrario - Bien considerado

Intuitivo - Racional Ordenado - Caético
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Figura 22-24. Imagenes
virtuales de concurso.
SANAA + Imrey Coulbert
Studio, 2006.

Figura 25. Imagen
exterior.
Iwan Baan, 2013.

Figura 26. Imagen de
muro cortina.
Julien Lanoo, 2013.

Figura 27. Imagen
interior “Galerie du
Temps”.
n Iwan Baan, 2013.
|
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Figura 21. Imagen
real exterior.
Julien Lanoo, 2013.

DESCRIPCION DE PROYECTO

La eleccion de colocar el museo en una antigua mina, ilustra la intencién del museo para participar en la transformacién de la zona minera, manteniendo la riqueza
de su pasado industrial. El sitio de Louvre Lens esté localizado en 20 hectareas de terreno que alguna vez fue una mina de carbén y desde entonces ha sido tomada
por la naturaleza desde su cierre, en 1960. El terreno presenta una sutil inclinacion, resultado de un exceso de relleno de la mina.

Figura 28. Planta
emplazamiento
SANAA + Imrey
Coulbert, 2012.

Figura 29. Fotogra-
fia de maqueta
SANAA + Imrey
Coulbert, 2012.

Los arquitectos japoneses SANAA, Kazuyo Sejima y Ryue Nishizawa querfan evitar la creacion de una fortaleza que domina, optando por una estructura baja, de facil
acceso que se integra a lo local sin importar su presencia. La estructura estd compuesta de cinco edificios de acero de vidrio. Hay cuatro rectangulos y un cuadrado
grande con paredes ligeramente curvas, cuyos angulos se tocan.

Es una reminencia del palacio de Louvre, con sus alas levantadas casi planas. Los arquitectos querian traer a la mente barcos en un rio que se juntan para encajar
suavemente con los otros. Las fachadas son de aluminio pulido, en las cuales el parque se refleja, garantizando la continuidad entre el museo y el paisaje circun-
dante. Las coberturas son parcialmente de vidrio, reflejando una ventaja especial para atraer a la luz, tanto para exponer las obras y por ser capaz de traer el cielo
dentro del edificio.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e Volumenes rectangulares maclados en las
esquinas.

e Volumenes mas pequefos dentro de este
volumen de vidrio mas grande.

o Elementos estructurales esbeltos a modo
de pilares circulares, junto con una carpin-
teria marcada en fachada.

@ Cielo:

Dia nubloso pero aparentemente con mu-
chaluz.

Cielo blanco con poca presencia, acorde
con la gama cromatica del dibujo.

Personas:

e Impresion de sitio concurrido, tanto en el in-
terior como el exterior. Las personas rodean
toda la imagen.

Figura 30. Imagen virtual. Louvre Lens. Proyecto e imagen: SANAA +

Imrey Coulbert Studio. (2006)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

o La volumetria general del edifico se corres-
ponde con la descripcion de la imagen vir-
tual.

o No se visualiza con claridad el espacio inte-
rior por el reflejo del vidrio.

Cielo:

o Dia despejado con alguna nube dispersa

que bafa el proyecto de un tono azulado.

@ Personas:
e  Ausencia de personas en la imagen.

Figura 31. Imagen real. Louvre Lens. Proyecto: SANAA + Imrey Coulbert

Studio. Imagen: Hisao Suzuki (2012).

Naturaleza:

. El edificio esta envuelto en una alfombra ver-
de.

e  (Césped con flores en primer plano y un bos-
que frondoso en el fondo de la imagen.

e  Se puede apreciar un disefio de zona verde.

Color:

e La presencia de dos tonalidades destaca-
das, el blanco del edificio y el verde para el
entorno natural.

e Las personas mas oscuras destacan en la
escena.
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Materialidad:

Presencia de dos materiales, el aluminio que
refleja de forma difusa, y el vidrio que da la
apariencia de ser totalmente transparente.
Como si no existiera.

Luz:

[luminaciéon contundente sobre el edifico a
pesar del dia nublado.

La luz se adentra de forma acusada en el
volumen. (Orientacién oeste).

La falta de luz es contrarrestada por la pre-
sencia de lucernarios circulares en el inte-
rior.

Contexto:
e  Edificio formalista que pretende camuflarse
con el entorno boscoso a través del reflejo.
° Ningun gesto se aprecia hacia las antigua
mineria.

@ Hapticidad:

o Materiales contemporaneos, texturas que re-
flejan y colores claros. Un conjunto que con-
trasta con la naturaleza y el pasado.

Naturaleza:

e  Trozos de césped y alguna zona dura alre-
dedor del edificio.

o El fondo con presencia de arboles de porte
alto.

Color:

e  Gama cromdtica de tonos azulados y ver-
des.

e Tanto el vidrio como el aluminio reflejan el
tono azulado del cielo.

Materialidad:
e Aluminio con un tono gris/azul y reflejos bo-
IT0S0S.

e Vidrio refleja el entorno natural debido a la
falta de luz en el interior.

Luz:
El espacio interior parece estar bastante
0scuro en comparacion con los laterales en
donde el sol incide con fuerza.

Contexto:
o El proyecto parece desmaterializarse, consi-
guiendo pasar desapercibido.

@ Hapticidad:
o Igual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

Partiendo de que la idea principal del proyecto
es hacer a una construccion referente al Louvre,
en donde el entorno natural cobra mucha impor-
tancia, hay dos palabras clave que destacaria:
Naturaleza y discrecion. En cuanto al mensaje
que los arquitectos quieren destacar del edificio
la imagen virtual muestra una ligera trampa con
respecto a la imagen real. En la imagen virtual
podemos ver el edificio como una entidad casi
transparente, sin embargo en la real la cantidad
de reflejos que se producen en el vidrio impiden
tener esta claridad. También deberiamos comen-
tar la diferencia de cantidad de luz que recibe
la imagen virtual en comparacion con la imagen
real. En este parametro, lo virtual toma ventaja de
sus herramientas para dar la sensacion de mayor
luminosidad.
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Figura 33. Panora-
mica virtual desde el
parque Forail.

RCR architectes, 2006.

Figura 34. Panora-
mica real desde el
parque Forail.

Hisao Suzuki, 2014.

Figura 32. Imagen
real exterior.
Hisao Suzuki, 2014.

DESCRIPCION DE PROYEC

Figura 35-36. Acuale-
ras conceptuales de
proyecto.

RCR architectes, 2006.

Figura 37. Seccién
longitudinal de los
volumenes.

RCR architectes, 2006.
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El museo consagrado al artista Pierre Soulages en Rodez, se ubica en el céntrico parque : un espacio publico de forma almendrada, a escasos metros de la ciudad
antigua y de la plaza de la catedral gética, el edificio mas importante de la ciudad. La posicion privilegiada del parque domina el entorno de la localidad, adoptando
una acusada pendiente en uno de sus bordes de la que el proyecto saca el maximo partido.

Asi, una pieza longitudinal, paralela al bulevar que limita el parque, actua como espina dorsal del edificio: en €l se insertan una serie de volumenes ciegos de diferen-
tes alturas, creando un interesante ritmo en las fachadas. El desnivel sobre el que se situa el edificio permite, por un lado, minimizar su impacto visual en el parque
y por otro, mostrar una imagen mas monumental desde la zona baja de la ciudad.

La disposicion del cuerpo de administracion, separado en planta baja del volumen principal pero conectado en planta superior por una pasarela de vidrio, permite
atravesar el complejo gracias a unas escaleras exteriores que salvan la pendiente. El museo se recubre de una piel de vidrio y acero cortén, cuya patina entra en
didlogo, al envejecer, con los espacios verdes que lo rodean.
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de la sala de exposicion temporal

Imagen real: Carles Sanchez, 2014.

Figura 38. Comparativa real y virtual

Imagen virtual: RCR architectes, 2006.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e Un conjunto de volumenes de acero corten
perforan una masa de vidrio.

e  El distinto tamafo de estos dotan de ritmo a
la propuesta.

e El proyecto se encuentra entre dos niveles,
el nivel de calle mas bajo y el nivel mas alto
del parque.

Naturaleza:

o La cara frontal del proyecto cuanta con una
ladera verde y arboles de porte bajo.

o En el fondo hay una masa boscosa que re-
presentan el parque Foirail. Da la sensacion
de que el proyecto esta rodeado de un en-
torno completamente verde.

Color:

. Un claro dominio de las gamas cromaticas,
utilizando tonos rojizos y verdosos en casi
todos los elementos principales que com-
ponen la imagen (arboles, corten, césped).
Todos los tonos parecen estar en sintonia.

. Llama la atencion la variedad de diferentes
tonos en los arboles de la imagen.
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@ Cielo:

° Dia nubloso pero aparentemente con mu-
chaluz.

° Un cielo totalmente blanco que bafia con
una luz uniforme toda la imagen.

Materialidad:

o El césped con mucho relieve por las som-
bras y los contrastes entre los distintos to-
nos.

o El acero corten con un tono rojizo y marron
(patina), parece que refleje algo de luz.

o El vidrio al estar el interior mas oscuro que el
exterior refleja el paisaje circundante.

® Luz:

e  Bastante difusa y uniforme que bafia toda la
imagen e ilumina las piezas del proyecto.

e  Acusadas sombras generadas por los volu-
menes en comparacion con las del resto de
la imagen.

Personas:

o Hay una gran cantidad de personas reparti-
das por la imagen, sobretodo en los alrede-
dores proyecto.

Figura 39. Imagen virtual. Mueseo Pierre Soulages. Proyecto e
imagen: RCR Architectes. (2006).

Contexto:

o Edificio formalista que pretende camuflarse
con el entorno boscoso a través del reflejo y
la materialidad.

e Ningun contexto aparente. La imagen da a
entender que se trata de un edificio ubicado
en un enclave natural.

Hapticidad:

o Materiales contemporaneos, texturas que
reflejan y colores que se acercan a la natura-
leza. Un conjunto que contrasta y simpatiza
con el entorno.

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

° La volumetria del conjunto es clara y contun-
dente, cajas de acero corten que perforan
una caja mas baja y alargada de vidrio.

@ Naturaleza:

° Poca presencia de césped en la parte de la
ladera (en crecimiento)

e La parte trasera muestra algunos arboles de
porte alto, pero bastante menos que la ima-
gen virtual.

Color:

e  Predomina el tono marrén del corteny el ver-
de de los arboles del fondo.

e Los tonos de corten cambian bastante, pero
sin embargo los tonos verdes son bastante
monadtonos. Justo al contrario que en la ima-
gen virtual.

Materialidad:

o Poca presencia de vegetacion en compara-
cion con la imagen virtual.

e  (Cada plancha de corten al tener un desgas-
te distinto presenta en fachada una variedad
de tonalidades.

Cielo:

o Un cielo con un tono gris apagado que pasa
casi inadvertido.

o El tono no se corresponde con el reflejado
en el vidrio.

Luz:
. La imagen presenta una luz difusa que ge-
nera pocos contrastes y sombras.
o Hay zonas del proyecto que quedan muy
oscuras.

Contexto:
o Los edificios del fondo y el mobiliario urbano
dan la sensacion que el proyecto se encuen-
tra dentro de una poblacion.

Hapticidad:
e |gual que la imagen virtual.

@ Personas:
e  Ausencia de personas en la imagen.

Figura 40. Imagen real. Museo Pierre Soulages. Proyecto: RCR
Architectes. Imagen: Hisao Suzuki (2014).

SINTESIS COMPARATIVA

La intencién de los arquitectos RCR era la de
crear una pieza longitudinal que se mimetizara
con el parque Forail. Lo cierto es que el edificio
a pesar de respetar ese juego tan interesante de
volumenes ciegos, tiene mas presencia de la es-
perada viendo la imagen virtual. Y es que en este
la vegetacion destaca sobre el resto de elementos
de la imagen. Sin embargo, en la imagen real, la
falta de vegetacion hace que proyecto destaca
mas de lo intencionado, pasando el parque a un
segundo plano en la imagen.
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Figura 45. llustracio-
nes explicativas del
proyecto.

MVRDV, 2008.
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Figura 41. Scaleto fit
Imagen real exterior.

DESCRIPCION DE PROYEC Thomas Mayer, 2014.

El mercado de Schijndel sufri¢ severos dafios durante la Segunda Guerra Mundial. En el afio 2000 la municipalidad aprobd la idea de una nueva estructura en la plaza
entre la iglesia, el ayuntamiento y la calle principal. La oficina MVRDV propuso en reiteradas ocasiones nuevas opciones para llenar el vacio -inusualmente grande- de
la plaza del pueblo. La granja de vidrio es la séptima propuesta para el sitio. El edificio de 1600 m2 esté4 totalmente cubierto por una fachada de cristal y se compone

principalmente de una serie de servicios publicos tales como restaurantes, tiendas y un centro de bienestar. __é “? /‘\é

En colaboracion con MVRDV, el artista Frank van der Salm fotografié todas las granjas tradicionales, creando una gran imagen de las fachadas tipicas de estos edificios 8 glglg I

patrimoniales. Esta imagen fue impresa usando el procedimiento de sinterizado sobre la fachada de vidrio, dando como resultado un efecto de vitral. La impresion es i s s

mas o0 menos translicida dependiendo de la necesidad de luz y vistas.Por la noche la estructura se ilumina desde el interior, convirtiéndose en un monumento a la granja. 'ﬁ f}ﬂ 28y A !

Con una altura de 14 metros, la granja de vidrio esta disefiada intencionalmente fuera de escala y es 1,6 veces mas grande que una granja real. ] - [Tﬂf - T — 7 ! 7 Im ﬂ : H
| | I I Il | | |

Figura 46. Seccién trasversal.
MVRDV, 2008.
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Figura 42-43. Comparativa
real y virtual de fachada
sur-oeste.

Imagen virtual: MVRDV,
2008. Imagen real: Stijn
Brakkee, 2014.

Figura 44. Detalle de fachada.
MVRDV, 2013.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

o La volumetria simple del conjunto se mues-
tra de forma rotunda.

e  Se aprecia el despiece del vidrio en facha-
da.

Cielo:

° Un cielo con un gran contraste y presencia
en laimagen. Tono azulado/rojizo con algu-
na nube.

° Parece un cielo de atardecer, con un tono
ligeramente rojo.

Personas:

e  Figuras caminando relajadamente alrededor
del edificio, ninguna agrupacion excesiva,
nada fuera de lo comun.

@ Naturaleza:

o Destaca la presencia de arbustos alrededor
del edificio.

o Se situan de forma aislada arboles de porte
medio en los extremos de la imagen.

Color:

o LLos colores dominantes son el verde y el rojo
del ladillo.

o El color rojizo del ladrillo en el pavimento
esta en armonia con los vinilos de la facha-
da de la granja y con el ligero bafio rojo del
cielo.

Materialidad:

o Pavimento mondétono, aparentemente con la
textura del ladrillo sin ningun desgaste.

o Los arboles y vegetacion parecen muy cui-
dados.

e  Elvidrio con el vinilo de las fachadas tiene el
reflejo de algunas construcciones cercanas
de poca altura.

e  Se puede visualizar en algunas partes el in-
terior del proyecto.
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Luz:

o Bastante predominante en la parte izquierda
de laimagen, contrasta con la parte derecha
que queda mas oscura.

@ cContexto:

e  (Calles estrechas y algun volumen de poca
altura en fondo de la imagen.

. Nos encontramos en un nucleo de poblacion
poco explotado, con un par de alturas en los
edificios colindantes.

e  Volumen simple conocido por la poblacion,
con un uso destinado a incentivar la activi-
dad local.

Hapticidad:

o Un volumen que se adecua al lenguaje local
pero con un toque contemporaneo a través
de la materialidad.

Figura 47. Imagen virtual. Glass Farm Schjindel. Proyecto e
imagen: MVRDV studio. (2008)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

e |a forma arquitecténica del edificio
esta correcta, ningun cosa fuera de lo
comun.

Cielo:

e Un dia despejado sin ninguna nube.

e Un tono azulado que se aclara con la
distancia.

e El tono concuerda con el reflejo de la
granja en la cubierta.

Figura 48. Imagen real. Glass Farm Schjindel. Proyecto:
MVRDV studio. Imagen: P. Eijndhoven. (2013)

Personas:

Presencia de nifios en bici y gente pa-
seando y hablando en un ambiente
distendido, nada exagerado, todo muy
corriente.

Naturaleza:

Poca presencia de naturaleza, y la exis-
tente sin flor ni fruto.

Color:

El color que predomina en la mitad infe-
rior es el marrén oscuro.

La mitad superior lo forma el cielo con
un tono azulado que se aclara con la
distancia.

Materialidad:

e El vidrio de vinilo con ladrillo serigra-
fiado, donde se diferencia el tejado de
cafiizo y el cuerpo lateral de ladrillo.

e Destacar el desgaste y la humedad del
pavimento alrededor del proyecto.

Luz:

e Poca luz incide en el proyecto, algo
mas de suerte tiene la catedral del fon-
do que destaca por la cantidad de luz
que recibe.

Contexto:
e |aimagen refleja una ciudad de caréc-
ter pequeno.
e El proyecto parece emplazarse en el
centro de esta poblacién debido a la
presencia de la catedral en el fondo.

Hapticidad:
e |gual que laimagen virtual, aunque esta
vez el vidrio se acerca mas a la cons-
truccion tradicional.

SINTESIS COMPARATIVA

El proyecto por MVRDV tiene por lo tanto dos
objetivos principales. Uno de ellos es ofrecer un
servicio en el vacio casco histérico de la ciudad
de Schjindel, y por otro lado, imitar a los granjas
tradicionales tipicas de la localidad. El segundo
de estos objetivos se ve claramente representa-
do en las dos imagenes, en donde el reflejo del
vinilo con el despiece del ladrillo hace evidente la
alusién a una pasada construccion. No obstan-
te, a la hora de representar el contexto la imagen
virtual peca en este caso de ego arquitectonico,
centrandose en representar solo el objeto arqui-
tecténico y olvidandose del valioso entorno en el
que el proyecto se ubica.
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DESCRIPCION DE PROYECTO

El Museo Maritimo de Dinamarca se ha ubicado en el castillo de Kronborg, escenario de Hamlet, de Shakespeare. Debido a la declaracién del castillo como Patrimonio
de la Humanidad de la UNESCO vy a la voluntad de recrear sus interiores originales, el museo tuvo que cambiar de situacion. El lugar elegido fue el interior de un dique
seco situado a pocos metros. La intencion era conservar el dique histérico como un vacio urbano hundido ocho metros bajo el nivel del mar, conciliando la discrecion que
exigfa la UNESCO con el deseo de atencién que requeria el museo. De esta forma, enterrado alrededor de un dique seco, el Museo Maritimo de Dinamarca encuentra su
sitio en un contexto histérico y espacial Unico, entre uno de los edificios mas importantes y famosos de Dinamarca y un nuevo y ambicioso centro cultural, sin renunciar a
manifestarse como una institucién independiente. Al estudiar los informes técnicos se descubrid no soélo que el dique seco estaba lleno de agua, sino que dependia de ella
para evitar su derrumbamiento. En el caso de que se vaciara, la presion de la tierra que lo rodeaba obligaria a construir un nuevo dique dentro del otro para evitar que los
muros se vinieran abajo. En lugar de esto se decidié construir un muro hacia el exterior, a una distancia que permitiera alojar el Museo Maritimo en el espacio situado entre
los viejos y los nuevos muros del dique.

Los visitantes pueden llegar a través de un conjunto de rampas descendentes y puentes que cruzan el dique seco de forma escultérica. Uno de los puentes evita que el
agua siga entrando y, ademas, completa el paseo maritimo; otro conecta las darsenas con el castillo; y el Ultimo desciende al dique y conduce a los visitantes al interior del
museo. Todos ellos se han proyectado con un ancho especifico para cumplir su funcién como elementos urbanos y propios del museo. Incluso el auditorio funciona como
un puente que conecta directamente el castillo de Kronborg con el puerto.
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Figura 50-54. Comparativa real y
virtual del interior y alrededores
del dique.

Imagen virtual: BIG, 2007. Imagen
real: Rasmus Hjortshgj, Thijs
Wolzak, 2013.

Figura 49. Imagen
desde el exterior del
dique.

Rasmus Hijortshgj, 2013.

DRY DOCK MUSEUM SURROUNDING DRY DOCK BRIDGES CONNECTING GALLERIES

Figura 55. Seccion longitudinal.
BIG, 2007.

BRIDGE TO KRONBORG

Figura 56. llustraciones explicativas de proyecto.

BIG, 2007.

STAIRS TO DRY DOCK
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e Queda clara tanto la lectura del casco de
hormigdn como la de las pasarelas flotantes.

e Las pasarelas tienen un doble uso; permitir
la circulaciéon y acceso, a la vez que alberga
algunos usos museisticos.

@ Cielo:
. Dia atipico con una acusada iluminacion.
e Seusaun cielo azulado y rosado, con algu-

nas nubes. No tiene mucha presencia pero
marca la linea de cielo y tierra.

Personas:

e  Presencia de personas en ambiente relajado
que ocupan distintas zonas de la imagen.

@ Naturaleza:

e  Ausencia total de naturaleza, el proyecto se
encuadra en una base blanca.

@ Color:

e  El color en esta imagen se usa exclusiva-
mente para destacar el objeto arquitecténi-
co.

e  Se usa un tono gris para el hormigoén y para
el acabado en aluminio de las pasarelas.

Materialidad:

e  Elcasco del barco es de hormigén, material
bastante expresivo en contraste con el resto
de laimagen.

o El vidrio refleja en algunas partes y en otras
permite ver el interior de la pasarela.

o El aluminio con un acabado pulido se usa
exclusivamente en las pasarelas.
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® Luz:

e Laluztan intensa que bafa todo el dibujo,
permite generar unas sombras sobre el
dique que facilitan la lectura del proyecto.

e  Se usa un recurso luminico para destacar el
proyecto frente al resto del dibujo.

@ Contexto:

° Una llanura blanca en la que si sitda el
proyecto.

e  Se puede visualizar al fondo vagamente la
presencia del castillo.

° Un proyecto con gran sensibilidad, que
alberga la mayor parte del programa en el
perimetro enterrado del dique.

Hapticidad:

Un volumen con poco ruido que acerca al
visitante al mundo maritimo.

El hormigon, a través del acabado natural
permite una relacion mas cercana entre el
usuario y el museo.

Figura 57. Imagen virtual. Danish Maritime Museum.
Proyecto e imagen: BIG. (2007)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

e  En general la idea y volumen del edificio se
mantiene intacto.

e  Se pueden apreciar algunos cambios en la
las barandillas de las pasarelas que pasan
de ser de vidrio a metalicas.

o Por motivos de seguridad se afiade una es-
calera de evacuacion en la parte del dique.

Cielo:

e  Dia algo nublado, con un cielo grisaceo.

Personas:

o Presencia de algunas personas alrededor
del proyecto, nada fuera de lo normal.

Naturaleza:

e  Se visualiza una explanada verde a un
extremo de la imagen, tanto a primer
plano como en el fondo cerca del cas-
tillo.

Color:

e Gamas grises y marrones-verdosas.

. El proyecto pasa desapercibido al estar en-
terrado. Lo Unico que llama més a la aten-
cion es el empleo del vidrio en las pasarelas.

Figura 58. Imagen real. Danish Maritime Museum.
Proyecto: BIG. Imagen: Luca Santiago Mora (2013).

Materialidad:

e  Vidrio en las pasarelas y en el perimetro del
dique.

e El acabado metalico de las pasarelas con
tono grisaceo y un sutil reflejo.

e Un manto verde en el entorno, con algun ar-
bol de porte alto en la lejania.

Luz:
° Un luz uniforme en la imagen que ayuda a
tener una lectura clara del conjunto y su en-
torno.

Contexto:

e  El proyecto pasa desapercibido para que el
contexto cobre una mayor presencia en la
imagen. Aparece el castillo de fondo, junto
con algunos canales. Esto nos acerca al
contexto maritimo del museo.

Hapticidad:
e  |gual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

Este museo maritimo de parte del grupo BIG,
tiene una componente histérica y contextual muy
exigente que se puede ver reflejado con mucha
mas claridad en la imagen real que en la virtual.
Y es que lo que diferencia mayormente esta com-
parativa es la presencia tan importante del con-
texto en la imagen real, frente al segundo plano
de este en laimagen virtual, en donde el principal
objetivo es destacar el objeto arquitecténico.
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Figura 59. Imagen general de la estacion.
Bo Bolther / Arkitekturbilleder.dk, 2013.

DESCRIPCION DE PROYECTO

La Estacion de Trenes de Ngrreport es la estacion mas concurrida en Dinamarca, con una concurrencia diaria de 250.000 personas. La nueva estacion de trenes y y
el espacio urbano circundante sera una nueva atraccion para la zona y un lugar de reunion natural. El proyecto esta concebido como una serie de techos de formas
redondeadas, casi flotantes, que cubren distintos pabellones de cristal. Todas las instalaciones de la estacién seran visibles y de facil acceso, la estacion sera un
espacio publico de bienvenida.

Con el objetivo de demostrar que Copenhague es una “ciudad en bicicleta”, el lugar de aparcamiento de bicicletas sera un elemento visible y central en el futuro
espacio urbano. Con el fin de crear una jerarquia clara entre la zona para las bicicletas y el area publica de la ciudad, todos los aparcamientos de bicicletas estan
ubicados a 40 cm por debajo del suelo de la ciudad.

El aparcamiento de bicicletas seréa iluminado en la noche por innumerables luces de LED. Ademas, 11 torres de ventilacion se situaran en la plaza que rodea la es-
tacion de tren. Ello permitiria disponer de aire fresco para los andenes subyacentes. Las torres también funcionaran como la iluminacion de la plaza y como pilares
de informacion digital con pantallas LED totalmente integradas con informacion sobre las salidas de trenes, eventos culturales, publicidad, etc
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Figura 60. Fotografia
de la maqueta.
COBE Architects, 2009.

Figura 61. Esquema concep-
tual de proyecto.
COBE Architects, 2009.

Figura 62. Esquema conceptual del
aparacamiento de bicis.
COBE Architects, 2009.

Figura 63-64. Comparativa real
y virtual desde el exterior de las
plataformas.
Imagen virtual: COBE Architects,
4 2009. Imagen real: COBE Archi-
e ERE tects, 2015.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e El proyecto consta de unos volumenes re-
partidos en la plaza.

e Laimagen muestra uno de ellos con un for-
jado con muy poca presencia y un vidrio que
encierra la parte interior del proyecto.

e Los pilares circulares metalicos reflectantes
son los elementos estructurales de los for-
jados.

@ Cielo:

o Dia atipico con una acusada iluminacion.

e Uncielo blanco, que ilumina con gran inten-
sidad la escena.

Personas:

e Repartidas a lo largo del dibujo, parece que
es un sitio con trafico de gente.

@ Naturaleza:

e Aparentemente no hay nada de naturaleza.

Color:

e En la escena predominan las tonalidades
claras, con un cielo blanco que tifie la esce-
na de blanco.

e  El gris que se usa tanto para el aluminio de
la torre como para el pavimento y la cubierta
liviana.

Materialidad:

e  Tanto el forjado como los pilares demues-
tran un acabado metdlico muy reflectante,
dando la sensacion de ligereza.

o El vidrio en este caso acota los espacios
interiores.
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® Luz:

El cielo y su tonalidad blanca bafia toda la
escena de manera uniforme.

El blanco de la luz contrasta con las som-
bras arrojadas y las personas.

Contexto:

Se muestran unos edificios alrededor y bas-
tantes bicis por la escena. Parece una zona
con mucho trafico de gente.

Un proyecto donde la arquitectura pasa
desapercibida, y la atencion se la llevan los
usuarios y las bicis.

@ Hapticidad:

o Materiales contemporaneos, texturas que re-
flejan y colores claros. Un conjunto que con-
trasta con las construcciones del pasado.

e  Eluso de geometria radial distancia a la vez
que genera movimiento

Figura 65. Imagen virtual. Norreport Station.
Proyecto e imagen: COBE Architects. (2009)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

o En la escena se visualiza una plataforma li-
viana la cual se sustenta con pilares circula-
res reflectantes.

o Un cilindro también reflectante se asoma en
la parte izquierda.

Cielo:

e Tono grisaceo, uniforme sin ninguna nube.

Personas:
e Imagen con bastante trafico de gente.

@ Naturaleza:
e Ausencia total de naturaleza.

Figura 66. Imagen real. Norreport Station.
Proyecto e imagen: COBE Architects. (2015)

Color:

e  Gama grises alrededor de todo el dibujo,
con el cielo en la parte superior del dibujo,
siguiendo en la mitad con las plataformas y
los pilares, y acabando en la parte inferior
con el pavimento en reticula de la plaza.

o Una escena monocroma que destaca los
edificios y usuarios.

Materialidad:

o Plataforma acabada con un monocapa gri-
saceo en la parte inferior, los pilares meta-
licas tiene un acabado pulido y son reflec-
tantes.

e  El pavimento, de adoquin en reticula.

o El mismo acabado de la plataforma se usa
en la zona de las bicis.

@ Luz:

e Similar a la imagen virtual.

Contexto:
e  Similar a la imagen virtual.

@ Hapticidad:
e  |gual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

Una serie de plataformas flotantes, con pabello-
nes de cristal en una zona concurrida de la ciu-
dad es lo que quiera conseguir el estudio COBE
en la ciudad de Norreport. En la comparativa de
estas dos imagenes, lo virtual sale ganando fren-
te a la realidad en cuanto a intenciones. Es cierto
que ambas imagenes recrean y captan la esen-
cia del proyecto con las plataformas y los pabe-
llones, pero en este caso la intencion de usar un
material ligero y que refleje potencia la liviandad
de las plataformas flotantes. ;a que se ha debido
este cambio de un material metélico en la cubier-
ta a un lo que parece ser una pintura monocapa?
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. Imagen de la pieza de
fachda y su relacién con el entorno.
Rasmus Hjortshgj, 2013.

. Secci6 longitudinal y transversal. | T 1
COBE Architects, 2009. ot ISR
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. Proceso Ry ST = 3
evolutivo y voluemtria . Ly 7 —
final del conjunto. : ] g
COBE Architects, 2009. i S ] . Imagen exterior e interior de la propuesta.

Adam Merk, Rasmus Hjortshgj, 2013.

. Imagen desde el exterior del dique.
Rasmus Hjortshgj, 2013.

. Canal del puerto maritimo de Porsgrunn.
COBE Architects, 2009.

DESCRIPCION DE PROYECTO

El Museo Maritimo y Exploratorio Porsgrunn esta situado en la ciudad noruega de Porsgrunn, 100 km al sur oeste de Oslo. El nuevo museo contara la historia de la
industria de la yarda del muelle de la ciudad y su historia maritima, que ha empleado a miles de personas de toda la region. Ademas, la atractiva ubicacion del mu-
seo en la orilla del rio, abre un proceso importante para la ciudad en relacién con el futuro una amplia renovacién urbanistica de toda la zona del Puerto Porsgrunn.

El nuevo Museo Maritimo y Exploratorio se compone de once voliumenes cuadrados mas pequefios, asi como un importe de casi 2.000 m2. Cada volumen tiene una
inclinacion de techo diferente, que reunidas generan una estructura de techo variado. Una fachada de aluminio caracteristica, de produccién local en Porsgrunn, no
s6lo mantiene la estructura dinamica de construir juntos, sino que refleja la luz y los colores del paisaje noruego de la montafia.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e Se define claramente el volumen dividido en
11 cuadrados cada uno con una cubierta in-
clinada a distinto nivel.

e  Se aprecian también las aberturas inferiores
que dan vistas al mar.

@ Cielo:

o Dia nubloso y con niebla, sin embargo se
aprecian unos rayos de sol desde la parte
derecha que bafan la imagen con un tono
griséceo y amarillento.

. Una ligera bruma en el agua dramatiza la
escena.

Personas:

e  Se pueden visualizar personas alrededor del
edificio jugando, caminando etc.

Naturaleza:

o Una imagen en la que predomina la natura-
leza.

o En el fondo aparece una zona arbolada de
gran porte, y en primer plano el agua con
una ligera bruma.

Color:

e Gamade colores célida y un tono amarillento
que bafia la imagen.

. Dos colores predominan, el amarillo y el gris.

. Nada desentona la imagen, el color esta
controlado.

Materialidad:

Tanto el agua como las chapas de aluminio
se dedican a reflejar el entorno.
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@ Luz:

o La luz cobra mucha importancia en la
imagen porque le da un tono de calidez a
pesar de la sensacion de frio que aporta el
entorno nevado.

Contexto:

o El proyecto se representa con todo sus al-
rededores en donde el agua juega un papel
importante.

e El proyecto intenta imitar las tipicas cons-
trucciones de la zona donde predominan las
cubiertas inclinadas.

Hapticidad:

Materiales contemporaneos, texturas que
reflejan y colores claros. Un conjunto que
formalmente es cercano a la construccion
local, pero que se distancia de ella con una
materialidad renovada.

Figura 74, Imagen virtual. Porsgrunn Maritime Museum.
Proyecto e imagen: COBE Architects (2009).

PARAMETROS REALES

Arquitectura:
Igual que la imagen virtual

Cielo:

Dia soleado con un cielo raso de tono azula-
do y amarillento.

Personas:

e  Aparentemente ninguna persona en la ima-
gen.

Naturaleza:
e |gual que la imagen virtual

Figura 75. Imagen real. Porsgrunn Maritime Museum.
Proyecto: COBE Architects. Imagen: Rasmus Hjortsshoj. (2013).

Color:

° Predominan 3 colores, el blanco de la nieve,
el gris del cielo que también se refleja en el
agua y el amarillo del sol que bafia toda la
imagen.

e Todas las tonalidades en sintonia, no hay
ninguna que destaque.

Materialidad:

e Las chapas de aluminio con un despiece a
modo de escama de pez. Estas no reflejan
tanto como en la imagen virtual.

Luz:

e  Uniforme en la imagen, con algo mas de in-
tensidad en la parte izquierda por la presen-
cia el sol.

° El sol bafia la imagen con un tono amarillen-
to.

Contexto:
Similar a la imagen virtual.

Hapticidad:
Igual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

Para este grupo de arquitectos lo mas importante
del proyecto era plasmar el caracter pesquero y
la historia maritima de la localidad de Porsgrunn.
Para ello propone un volumen fragmentado en
11 cuadrados cada uno con una inclinacion que
ambas imagenes muestran con una elevada cla-
ridad. Sin embargo si algo se le puede achacar a
la imagen real frente a la virtual es el poco reflejo
que ofrecen las chapas de aluminio de la facha-
da comparadas con las de la imagen virtual que
muestran de forma mas contundente el deseo del
volumen por reflejar el paisaje Noruego.
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Figura 77. Infografia del acce-
so al grupo escolar.
RCR architectes, 2010.

Figura 78. Planta de distribui-
cién general.
i i RCR architectes, 2010.

Figura 79. Secciones
generales de proyecto.
RCR architectes, 2010.

Figura 76. Infografia del pro-
yecto y su emplazamiento.
RCR architectes, 2010.

DESCRIPCION DE PROYECTO

El proyecto contempla construir un grupo escolar para los tres pueblos mancomunados de Font Romeu, Odeillo et Via en un terreno cuya vista y sol son excepcio-
nales, en incluye guarderia escuela infantil y primaria. El conjunto se resuelve en una sal planta, sin escaleras, abriendo las aulas a las luz que penetra desde un
terreno en pendiente en el que se entierran las zonas comunes bajo una cubierta de césped. Una calle interior une los mundos compartidos con cada una de las
escuelas - desde el acceso y el aparcamiento hasta la sala de deportes en el otro extremo - con un punto intermedio de inflexién: un patio en porche cubierto para
los dias de nieve en la montafia. El ambiente es claro, luminoso. Los colores los aportan los nifilos con sus sonrisas y sus quehaceres.

Figura 80. Fotografia de maqueta.
RCR architectes, 2010.

Figura 81. Imagen desde la zona
cubierta del patio.
RCR architectes, 2010.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

Una pieza lineal quebrada, con cubiertas inclina-
das que abren a un patio en la parte frontal del
proyecto donde predomina las vistas hacia el
paisaje.

Naturaleza:

o El proyecto ocupa una parte pequefia de la
imagen, el resto se centra en la naturaleza
circundante y los paisajes.

o Destaca la vista a los pirineos en la parte de-
recha y la abundante cantidad de verde en
la imagen.

Color:

e  Tres colores predominantes en la imagen: El
verde el azul y el gris, todos en sintonia.

. El gris para el metal y las piedras del proyec-
to, el azul para el cielo y parte de las monta-
fas y el verde para la naturaleza que cubre
la mayoria de la imagen.
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Cielo:
Dia nubloso con unas nubes claras.
Podemos apreciar la presencia de dos cie-
los distintos que se funden en la imagen.

Materialidad:

El verde se puede considerar una materia-
lidad, mucha variedad en cuanto a tipos de
vegetacion: Porte bajo, porte alto y césped.

La mayoria del proyecto esta acabado en un
metal reflectante con una tonalidad gris. Hay
un acabado de piedras en la fachada forma-
do por bolos de bastante tamano.

Luz:

La luz es uniforme en la imagen sin fuertes
sombras ni contrastes acusados. Bafia la
imagen de forma suave con una mayor clari-
dad en las montafias del fondo.

Personas:

Tenemos nifios jugando en el patio y padres
esperando en la entrada del colegio.

Figura 82. Imagen virtual. Grupo escolar Font Romeu.
Proyecto e imagen: RCR Architectes. (2010).

Contexto:
El proyecto se encuentra en un contexto
montafioso, con poca presencia de pobla-
cién y mucha naturaleza.
Pretende pasar desapercibido incrustando-
se en el terreno.

Hapticidad:

Materiales contemporaneos, texturas que re-
flejan y colores claros. Un conjunto que ma-
terialmente contrasta con lo actual pero que
formalmente pasa desapercibido.

El gesto de los bolos en los laterales de la
propuesta acerca el proyecto a su caracter
montanoso.

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

e Pieza lineal quebrada con volumenes que
sobresalen para captar luz y se abren a un
patio frontal abierto.

@ Naturaleza:

° Poca presencia de vegetacion en el primer
plano. En el fondo hay algo mas de variedad.

Color:

e  Elgrisy el rojo predominan, el gris del pro-
yecto a través del metal, y el rojo del cielo
bafan la imagen.

Materialidad:

o El aluminio con un tono gris y un cierto re-
flejo, llegando en algunas zonas a reflejar la
tonalidad del cielo en el.

e  Destaca la falta de naturaleza en primer pla-
no.

Cielo:

o Escena en pleno atardecer. Destaca el cielo
rojizo y gris, con un gran contraste y presen-
cia en la imagen.

Luz:
o Se representa una escena anocheciendo
con una luz célida de tono rojizo.

Contexto:

o Parece que el proyecto este emplazado cer-
ca de un pueblo de montafia humilde.

Hapticidad:
e |gual que la imagen virtual.

@ Personas:
e  Ausencia de personas en la imagen.

Figura 83. Imagen real. Grupo escolar Fon Romeu.
Proyecto: RCR Architectes. Imagen: Vicent Parasie (2014).
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SINTESIS COMPARATIVA

En este caso nos encontramos antes unas ima-
genes muy acorde con que se esperaba del pro-
yecto. El paraje natural de los pirineos cobra una
destacada importancia en el proyecto obligando a
los volumenes a abrirse a ellos, cosa que ambas
reflejan con total claridad. Pero si que es verdad
que la componente paisajista y natural de estos
arquitectos se queda corta en la imagen real con
la poca presencia de vegetacion en el entorno del
proyecto. Un problema muy parecido al que nos
encontramos en la comparativa de imagenes del
museo de Pierrre Soulages, justamente de estos
mismos arquitectos.
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Figura 85.
Fotografia de la
magqueta.
Steve Holl, 2010.

Figura 86. Imagen
interior de aula.
Iwan Baan, 2014.

Figura 86a. Perspectivas interiores de las aulas.
Steve Holl, 2010.
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Figura 87. Seccion Ty i
conceptual del pro- \ [
yecto. Simbiosis entre | f
lo nuevo y lo viejo. 1\ | S

Steve Holl, 2010. Loy | 1]

Figura 88. Estudio de la
luz en los lucernarios.
Steve Holl, 2010.

Figura 84. Imagen de la ampliacion g
frente al proyecto de 1909. N
McAteer Photograph, 2014.

DESCRIPCION DE PROYECTO lista y sus comstrue.
ciones pre-existentes.

El Edificio Seona Reid contrasta complementariamente al Glasgow School of Art de 1909 disefiado por Charles Rennie Mackintosh, forjando una relacién simbiética en que Steve Holl, 2010.

cada estructura realza las cualidades integrales de la otra. La delgada y translucida materialidad contrasta con la albafileria del edificio de Mackintosh, volimenes de luz
expresan la actividad de la escuela en el tejido urbano, que mira el futuro de las artes. )
Figura 90. Imagen del
distribuidor principal.

Las fuerzas del interior y exterior de este proyecto son catalizadores para la creacion de un nuevo modelo del siglo 21 para la escuela de arte. Trabajando simultdneamente Iwan Baan, 2014.

desde adentro hacia afuera, la participacion de las necesidades funcionales y deseos psicoldgicos del programa, y desde afuera hacia adentro, generando conexiones hacia

. - o . e C Y ; Fi 1.
el campus de la ciudad en relacion con el edificio contrastante de Mackintosh, el disefio incorpora aspiraciones de la escuela en la malla urbana de la ciudad. igura 9 |T::Z?::r§:e

Iwan Baan, 2014.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

e Se aprecia la pieza principal del proyecto en
contraste con la construida en 1909.

o El proyecto muestra un volumen masico en
donde se ha operado con rasgaduras hori-
zontales.

Cielo:

o Cielo nuboso y claro, en contraste con la
oscuridad de la mitad inferior de la escena.

o La luz emitida del proyecto aclara la zona
central del cielo.

Personas:

o Estudiantes y adultos aparecen en la imagen
cruzando por la calle.

@ Naturaleza:

. Ninguna presencia de naturaleza.

Color:

° Hay un claro contraste entre las tonalidades
oscuras a través de colores marrones, y las
tonalidades claras del cielo y el edificio.

Materialidad:

. La materialidad del nuevo edificio contrasta
con el viejo.

e Se usan dos tipos de vidrio, uno translucido
para la parte ciega del edificio y otro trans-
parente para las aberturas.

® Luz:

° La luz artificial predomina en la imagen a
través de las ventanas del los edificios colin-
dantes y del proyecto.

° El cielo también aporta una gran cantidad de
luz natural que se ve reflejado en gran parte
de la acera.
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Contexto:

e  Se puede ver que hay un claro contraste en-
tre el proyecto y los edificios colindantes.

° Una relacion simbiotica entre la nuevo vy lo
viejo. Se busca destacar lo antiguo mediante
el uso de un lenguaje contemporaneo.

. Imagen virtual. Seona Reid Building.
Proyecto e imagen: Steven Holl Architects. (2010).

—

Hapticidad:

La sensibilidad y cercania del proyecto se
consigue mediante un volumen adecuado a
la escala local.

Las aberturas y quiebros de este permiten
que haya una relacion estrecha entre lo nue-
vo y lo viejo.

No ocurre esto con la materialidad de la
propuesta, que pretende diferenciarse del
pasado.

PARAMETROS REALES

Arquitectura:
° Igual que la imagen virtual

Cielo:

o Dia nublado. Parece que esta anochecien-
do.
e  Cielo con unatono azul uniforme.

Personas:
. Personas pasean por la calle en una actitud
relajada.
@ Naturaleza:
e |gual que la imagen virtual

. Imagen real. Seona Reid Building.
Proyecto: Steven Holl Architects. Imagen: lwan Baan (2014).

Color:

e  Gamaclara de tonos azulados en el cielo y el
edificio, que contrastan con los tonos amari-
llos de las luces del interior de estos.

o En la mitad inferior de la imagen aparecen
tonalidades mas oscuras en forma de ma-
rrén y grises de los edificios y la calle.

Materialidad:

e El proyecto usa principalmente el vidrio
translucido en paneles vy el vidrio transpa-
rente a modo de ventanas.

Luz:

o Uniforme y poco intensa que resalta la luz
nocturna de las viviendas y del proyecto.

Contexto:
Estamos en un entorno urbano con edificios
antiguos que contrastan con la presencia de
este nuevo objeto arquitectonico.
Hapticidad:
Igual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

El proyecto de Steven Holl Architects habla so-
bre un relacion simbiotica de lo nuevo y lo viejo
que se refleja claramente en ambas imagenes a
través de su materialidad. También hay una in-
tencion de atenerse a la malla urbana impuesta,
respetando los limites de fachada, cosa que si-
guen respetando ambas imagenes. Sin embargo,
la exageracion en el uso de la luz de la imagen
virtual penaliza la lectura del proyecto como una
relacion de dos. Esto se debe a diversos efectos
pictéricos de la imagen virtual, como por ejem-
plo, el aclarado del cielo en la parte donde se
ubica el proyecto, o en el excesivo contraste en
las luces artificiales.
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Figura 95. Esquema explicativo del
proyecto.
BIG, 2009.

1 2 Exhibition curl

Linear eahiition

Continusus eshibition

Loops are interconnected to create continuity brtween
5 Insice and outsice - pedestrians and bicuclists & Paicilian heidyiag giownst snd eleughed promenade

Figura 96. Bocetos de ideacion.
BIG, 2009.

Figura 97. Axonometria de la propuesta.
BIG, 2009.

Figura 94. Imagen de implantacion del
proyecto en la zona.
Iwan Baan, 2010.

DESCRIPCION DE PROYECTO

Antes de hablar sobre el pabellén en si, lo interesante son los conceptos. La idea parte de llevar el dia a dia de Dinamarca a China, y que mejor que hacerlo con algo
en comun entre ambos paises: la bicicleta. Es asi como el pabelldn parte como un bucle en el cual hay 1.500 bicicletas a disposicion de los visitantes para que lo
puedan recorrer y ver las distintas muestras tal como si pedalearan por Copenhagen.

Figura 98. Imagen
de la maqueta.
BIG, 2009.

Al centro de este “loop” se encuentra una piscina, que tiene una gran significancia. Primero que nada, su agua, orgullo nacional que convirtié las aguas de sus cos-
tas antes industriales, en una de las méas puras del mundo. Al centro de esta piscina se encuentra la estatua de La Sirenita, cuento del autor danés Hans Christian
Andersen que es material de lectura minima de los estudiantes chinos, otro punto mas en comun entre ambas culturas. Esta estatua es muy importante para el pais,
y demuestra ademas su apertura hacia el mundo.

Figura 99. Estatua de la sirenita e ima-
gen de la rampa.
Iwan Baan, 2010.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

o La iamgen muestra un looping con perfora-
ciones en sus laterales. Estas perforaciones
crean un skyline en fachada.

Cielo:

o La presencia del cielo es poco importante,
es negro, ayuda a resaltar las luces y el bri-
llo que desprende el proyecto en la parte
inferior de la imagen.

Personas:

o Una cantidad importante de personas alre-
dedor de la imagen.

e  Se ve una persona de rojo con la bandera
china haciendo referencia al pais anfitrion.

@ Naturaleza:

. Presencia de un arbol en la parte izquierda.
La unica presencia de naturaleza en la ima-
gen.

@ Color:

e  Juegan con el contraste entre lo oscuro, re-
presentado a través del cielo y el pavimento,
y los claros mediante la luz artificial.

e  Se ve algun tono rojo en la escena.

Materialidad:

. El proyecto usa un metal blanco reflectante
con perforaciones de distinto tamafio que
forman el skyline de una gran ciudad.

. El pavimento mojado crea un gran efecto al
reflejar el proyecto en él.

® Luz:

° La luz artificial cobra especial importancia
en laimagen, ya que es el unico elemento
que da luz.

e  Este tipo de iluminacion, resalta la obra
arquitectonica debido al contraste entre las
partes oscuras y claras de la escena.
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Contexto:

El proyecto se engloba con un fondo de una
ciudad moderna llena de rascacielos, tam-
bién se ve puentes y mucha iluminacion ,
elementos tipicos de una ciudad muy desa-
rrollada.

Un volumen singular que busca enfatizar el
infinito recorrido de la banda de Moebius.
Este deseo formalista se funde con el objeti-
vo de destacar el transporte de a pie y bici.

@ Hapticidad:

o Materiales contemporaneos, texturas que re-
flejan y colores claros. Una propuesta que
materialmente contrasta con la tipica arqui-
tectura Danesa.

Figura 100. Imagen virtual. Danish Pavilion EXPO 2010.
Proyecto e imagen: BIG. (2009)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:
° Igual que la imagen virtual

Cielo:

° Noche despejada, con un tono azul oscuro.

Figura 101. Imagen real. Danish Pavilion EXPO 2010.
Proyecto: BIG. Imagen: Iwan Baan. (2010)

Personas:

e  Afluencia de personas pero menos que la
imagen virtual.

e  Algunas corriendo otras paseando, un lugar
para todos los publicos.

@ Naturaleza:

e Ninguna presencia de naturaleza en la
imagen.

Color:

e  Destacan el blanco, gris y azul.

e Azul para el cielo, el gris para el pavimento y
el blanco para el proyecto, todos los colores
estan en sintonia.

Materialidad:

e Destacan la materialidad del pavimento que
rodea la expo, y la planchas metdlicas pinta-
das de blanco.

° Cabe destacar que estas planchas tiene
perforaciones redondas de mayor o menor
diametro.

Luz:

o Reina la luz artificial, existe también una luz
bastante acusada que viene de la parte su-
perior izquierda.

o Luz uniforme donde destacan los objetos os-
curos que contrastan con la luz.

Contexto:
e |gual que la imagen virtual.
° En este caso desaparece el fondo de ras-
cacielos.

@ Hapticidad:
e |gual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

La idea de BIG al realizar este pabellon en la
expo 2010 es acercar tanto la cultura danesa
como la china a través de sus cosas en comun.
En el proyecto se recurre a la bici y al cuento de
la sirenita como nexo de union entre ambas cultu-
ras. Este mensaje se hace visible en ambas ima-
genes, pero si que es cierto que la imagen virtual,
una vez mas, cuanta con esa capacidad pictori-
ca por exagerar las emociones con el uso de la
ciudad de Shangai de fondo, como el excesivo
destello que emana el proyecto. De este modo,la
imagen virtual pasa a convertirse en un medio de
expresion artistica a la vez que una herramienta
de expresion.
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Figura 103. Panoramica del
proyecto y su implantacion.
Vincent Boutin, 2014.

Figura 104. Imagen virtual
desde la plaza.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 105. Seccion de
acceso y foyer.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 102. Imagen de
implantacion del proyecto L &
en la zona. |
Vincent Boutin, 2014.

Figura 107. Axonometria
por plantas.
Dominique Perrault, 2010.

DESCRIPCION DE PROYECTO

El Gran Teatro de Albi va a transformar la textura de la ciudad, asi como su influencia cultural. Este edificio aparece como un simbolo arquitecténico excepcional, en

las afueras del centro histérico. Se buscé un volumen compacto que permitiera una dimension del teatro que se adaptara mejor a su entorno urbano. Figura 108. Imagen interior

desde el escenario.
Oponiéndose a la solidez del ladrillo, creamos una cubierta suave y ligera, que viste el prisma del teatro. Esta cubierta de malla de cobre de color rojo, que no se Vincent Boutin, 2014.
oxida, se enfrentara a la verticalidad del edificio en dos partes dejando libre los otros lados, representando un gran telén para el teatro y los cines. Las curvas y
contra curvas requeridas para esta malla estatica crean una arquitectura libre, alegre y lirica. Esta piel metélica tejida, como un cordon, va a proteger las funciones

del teatro sin separarlas de las funciones de la ciudad. Va a filtrar la luz junto con romper el viento y la lluvia.

Figura 109. Imagen desde la
Figura 106. Boceto ilustrati- doble altura del foyer.
vo de la idea. Vincent Boutin, 2014.
Dominique Perrault, 2010.
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COMPARATIVA VIRTUAL/REAL

PARAMETROS VIRTUALES

Arquitectura:

Volumen compacto,transparente y de gran
escala al que se le viste con una tela fina
dorada.

Cielo:

° La presencia del cielo es poco importante,
es negro con un degradado a azul.

o Esta tonalidad ayuda a resaltar las luces y el
brillo que desprende el proyecto en la parte
inferior de la imagen.

Personas:

o Una cantidad importante de personas alre-
dedor de la imagen. Tanto fuera en el espa-
cio publico como dentro del edificio.

@ Naturaleza:

o Apenas se percibe la informacion del extre-
mo de la imagen.

@ Color:

e  Se usan tonalidades calidas para dar vida y
movimiento al proyecto. La iluminacion del
edificio contrasta con la oscuridad de la no-
che, permitiendo realzar el objeto arquitec-
ténico.

° El tono dorado de la piel da importancia y
singularidad al edificio.

Materialidad:

e  Tres materiales predominantes en la ima-
gen. El pavimento duro de la plaza. El vidrio
transparente que revela todo lo que sucede
en el interior del edificio, y la malla metalica
que envuelve el edificio a modo de velo
dota de singularidad a la propuesta.

® Luz:

e  Solo hay luz artificial en la imagen al repre-
sentar una escena de noche.

° La luz emitida desde el interior del edificio
hace que el proyecto destaque.
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@ Contexto:

El proyecto se engloba en un vacio urbano
que al parecer es bastante amplio.

Extrafia que no haya en la imagen ningun
edificio colindante para comparar la escala
de este con la arquitectura ya existente.

El empleo de la veladura metélica pretende
destacar el edificio frente al resto.

@ Hapticidad:

e  (Colorido y transparencia, ambos incitan al
publico a entrar. Sin embargo la malla me-
talica puede llegar a ser una componente
desconocida para los usuarios.

o El noble pavimento urbano de la plaza actua
como alfombra para dirigir al publico.

. Imagen virtual. Albi Grand Theatre.
Proyecto e imagen: D. Perrault Architecture.(2010)

PARAMETROS REALES

Arquitectura:

e  Se entiende como un volumen compacto en
un entorno urbano, al que se le aflade una
veladura por encima.

Cielo:

e  Azulado oscuro en la parte superior izquier-
da y que se va aclarando en la parte dere-
cha por la lejania.

@ Personas:

e Ausencia de personas en la imagen.

@ Naturaleza:

Igual que imagen virtual

Color:

Tres colores predominantes en la imagen: El
azul del cielo, el naranja de las edificaciones
y de la malla metalica, y el amarillo del vidrio
que refleja la luz del interior.

. Imagen real. Albi Grand Theatre.
Proyecto: D. Perrault. Imagen: Georges Fessy. (2014).

Materialidad:

e  Tanto la malla metalica, como el vidrio, son
los materiales que mas destacan en la es-
cena. Ambos filtran el interior del exterior, a
modo de dos pieles superpuestas, teniendo
la malla una grado mayor de privacidad.

o La lectura de la caja de cristal y la piel que lo
envuelva queda reflejada claramente.

Luz:

. Destaca la presencia de la luz artificial al tra-
tarse de una escena nocturna.

e Como en muchas de estas escenas hay un
gran contraste entre las partes mas ilumina-
das, que en este caso es el edificio, y las
mas oscuras con el cielo y la plaza frontal.

Contexto:

° El proyecto forma parte de un espacio publi-
co con la presencia de una gran plaza en su
parte frontal.

e La edificacion a los lados de la imagen re-
velan que puede tratarse de una poblacion
humilde con edificios de un 3 o 4 alturas.

e Enlaimagen la veladura pasa a un segundo
plano, la luz artificial enfatiza el volumen de
vidrio interior.

@ Hapticidad:
e |gual que la imagen virtual.

SINTESIS COMPARATIVA

La idea de hacer una pieza ligera y simbdlica a
las afueras del casco antiguo de Albi queda plas-
mada en ambas imagenes con la presencia tan
innovadora de la veladura metélica que envuelve
la caja de cristal. La escala de la propuesta y su
compacidad concuerda con la de los edificios co-
lindantes, aspecto que solo se puede apreciar en
la imagen real, ya que la virtual omite el contexto
urbano en el que se encuentra. La imagen virtual
también cuenta con efectos pictéricos bastante
socorridos por los visualizadores arquitectonicos
para de destacar la obra arquitectonica y provo-
car mayores emociones en el observador.
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TABLA COMPARATIVA (VIRTUAL)

ARQUITECTURA
CIELD ) @
PERSONAS

NATURALEZA

coLoR

MATERIALIDAD

Lz ®
CONTEXTO

HAPTICIDAD @

RESUMEN VIRTUAL

En primer lugar, comentar la mayor presencia de
puntos rojos en la tabla virtual que la real. Este he-
cho era de esperar, puesto que la fotografia real
siempre tiende a mostrar una mayor veracidad, y
por tanto una representacion mas fiel del produc-
to final. Por otra parte, en cuanto a los distintos
parametros de la tabla, podemos apreciar que los
mas perjudicados resultan ser el cielo, la luz, el
contexto y por ultimo la hapticidad. Los dos pri-
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TABLA COMPARATIVA

Como ya se ha explicado en el apartado..., y
después de haber realizado el analisis gréfico, se
muestra a continuacion el resultado final de todas
las imagenes virtuales y reales en forma de tabla.
A modo de filas aparecen los parametros al que
las imagenes han sido sometidos, y en las colum-
nas se muestran las infografias en miniatura. Se-
gun lo acordado en el criterio de valoracion, las

meros hacen referencia a la parte seductora de la
imagen, mientras que los dos Ultimos tienen una
componente mas arquitectonica y social.

Para los visualizadores arquitectonicos, tanto el
cielo como la luz, son parametros bastante influ-
yentes que compensa maniobrar, debido a que
ocupan gran parte de la escena y ademas les
permite cambiar el caracter del espacio drastica-

escenas podran ser valoradas positivamente con
puntos verdes y negativamente con puntos rojos.
En el caso de que no haya informacion suficiente
para valorar el parametro en cuestion se usaran
los puntos grises. Cada tabla seréd evaluada in-
dividualmente, asi como los parametros, que se
describiran a continuacion.

mente. El contexto y la hapticidad ya no depen-
den tanto del artista, sino mas bien de la figura del
arquitecto y de la fuerte componente competitiva
del concurso.

TABLA COMPARATIVA (REAL)

4l
|
L
1

-

iy

&
RESUMEN REAL

La tabla de la imagen real, refleja en total pocos pun-
tos rojos, esto demuestra “como era de esperar” que
la mayoria de las fotografias reales no estan retoca-
das y plasman la realidad como es. Cabe destacar,
que el parametro de naturaleza es uno de los peores
parados. Esto es debido a la reciente finalizacion de
la obra y posterior toma de fotografias.

Al igual que ocurre en la imagen virtual, la imagen
real también peca de ser una imagen “nihilista” y
“narcisista”, asi como una escena que refleja cierto
distanciamiento y alienacion en su arquitectura

Tabla 4. Comparativa de imagen virtual e imagen real
mediante los parametros de la imagen.

ARQUITECTURA

CIELO

FPERSONAS

NATURALEZA

COLOR

MATERIALIDAD

L2

CONTEXTO

HAFTICIDAD
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RESUMEN DE PARAMETROS

Una vez confeccionada la tabla comparativa y va-
lorado las diferencias entre ellas, es conveniente
comentar cada parametro de forma mas detalla-
da:

-Naturaleza: Este parametro es bas-
tante socorrido por el visualizador arquitecténico,
bien sea para rellenar huecos o para hacer la
imagen mas agradable. De las imagenes virtuales
utilizadas, tanto el “Glass farm” como el “Danish
maritime museum” acuden a la presencia de la
naturaleza o ausencia de esta para ocultar parte
del entorno. En el primer caso se tapa la catedral,
mientras que en el segundo se omite la natura-
leza para asi realzar el objeto arquitecténico. La
imagen real también se ve desfavorecida en este
aspecto, principalmente por el poco tiempo entre
la finalizacién del proyecto y la obtencion de la
imagen.

-Personas: Lo cierto es que al no ser un
factor tan contraproducente como otros, a pesar
de que la imagen virtual llena en exceso el espa-
cio arquitectonico haciéndolo mas habitable ape-
tecible, este no acaba siendo tan determinante en
la fidelidad de ambas imagenes.
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-Arquitectura: En cuanto a la volu-
metria general del proyecto, la imagen virtual se
asemeja al resultado de la imagen real. Digamos,
que los pequefios cambios tomados entre la fase
de ideacion y la construccion, no constituyen un
cambio aparente en la credibilidad de la ima-
genes y/o génesis del proyecto. Este es el caso
de un forjado con mayor espesor en “Norreport
Station”, asi como la omisién del skyline en las
chapas perforadas de fachada de la “Expo 2010”.
La falta de escalera de emergencia en el “Danish
Maritime Museum” como la falta de sub-estructu-
ra metdlica en el velo del “Grand Albi Theatre”,
tampoco provocan un gran cambio en la lectura
global de la imagen.

-Cielo: Ya no solo en la imagen de ar-
quitectura, sino en la fotografia, el cielo suele ser
un parametro importante a tener en cuenta. Este
no solo revela la ambientacion de una imagen,
sino que ademas tiene bastante presencia a ni-
vel compositivo. Podriamos decir que las escenas
virtuales utiliza este parametro de manera exage-
rada para iluminar y crear un ambiente onirico. Al-
gunas veces, se usa como recurso pictorico para
equilibrar el color de la imagen y asi conseguir
una gama de colores calida y agradable.

Figura 112. Cielos blancos y sin nubes como recurso pictérico
en las imagenes virtuales.
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Figura 113. Bafos de luz forzados alejan al render de la
naturalidad deseada.

-Luz: La luz es un parametro muy im-
portante en una imagen ya que a través de ella
se generan unas sombras que dotan de gravidez
y realidad a la escena. En el caso particular de
la comparativa, se percibe cierta artificialidad y
exageracion en las imagenes virtuales, resultando
en representaciones forzadas y poco agradables.
Estos bafios de luz acercan al render hacia su
componente creativa y expresiva (abstraccion), y
lo alejan de lo natural y veraz (ilustracion).

-Color: Asi como ocurre en el parametro
de la luz, el color en la imagen virtual también pa-
rece forzado. En comparacion con la imagen real,
la virtual puede alterar este parametro a su gusto,
estas suelen recurrir a composiciones cromaticas
donde destaquen dos o tres colores, algo muy pa-
recido a lo que ocurre en la pintura. Se busca un
equilibrio y armonia de las tonalidades, para emo-
cionar y seducir a los observadores. En algunos
casos, la ausencia de color o la saturacion de éste
se usan en la imagen virtual para destacar ciertos
elementos, como por ejemplo el nifo con una to-
nalidad roja en el “Danish Pavilion”, o el blanco
de la escena del “Danish Maritime Musuem” que
centra la mirada en el proyecto.

Figura 114. El uso del color para destacar
ciertos elementos de las imagenes.

-Materialidad: Puesto que los materia-
les de las imagenes virtuales derivan la mayoria
de fotografias, es dificil que este aspecto salga
perjudicado en la comparativa. De todos modos,
para perfeccionar algunas escenas, a los materia-
les les haria falta algo mas de detalle o realismo,
y asi poder tener una experiencia mas cercana y
tactil del material. Algo parecido a lo que pode-
mos ver en los render hiperrealistas.

-Contexto: En este punto laimagen real
toma ventaja de la imagen virtual. En parte, esto
sucede Debido a que la imagen virtual se centra
en el objeto arquitecténico, dejando el contexto
de lado. Digamos que la imagen real cuenta una
historia de manera mas global y contextualizada
en donde el entorno y la historia del lugar cobra
una mayor importancia. Lo que vemos en las ima-
genes concuerda con las reflexiones de Heideg-
ger, donde se ve una arquitectura que “separa y
aisla al cuerpo, en lugar de intentar reconstruir un
orden cultural, haciendo imposible una lectura de
una significacion colectiva” (Ojo nihilista). Esto se
refleja claramente en los proyectos del “Danish
Maritime Museum” o el “Glass Farm” en donde el
castillo y catedral respectivamente, se omiten en
la imagen a pesar de ser piezas importantes del
contexto cultural.

-Hapticidad: Una de las peores valora-
ciones en ambas imagenes, ya sea por la falta de
realismo en algunas de ellas, o bien por el acusa-
do empleo de materiales contemporaneos. Unas
imagenes que como expone Heidegger, reflejan
“el distanciamiento de la construccion, de las rea-
lidades de la materia y del oficio”, convirtiendo los
proyectos arquitectonicos en “decorados para el
0jo, en una escenografia vaciada de la autentici-
dad de la materia.”

Figura 116. Geometrias complejas y materiales planos deri-
van en imagenes hapticas.

Figura 115. La omision del contexto histérico, muestra la
imagen virtual como medio de expresion nihilista.

71



CONCLUSIONES



CONCLUSIONES

Se pueden extraer multiples conclusiones del
trabajo realizado en cuanto a la actualidad del
render en la arquitectura y que papel juega la
imagen virtual en comparacion con la imagen de
la obra arquitectonica. El hecho de haber realiza-
do esta comparativa permite conocer los puntos
fuertes y débiles de la imagen virtual frente a la
real y como cada una refleja la idea del proyecto.
Dicho esto, se procede a comentar las conclu-
siones a las que se ha llegado en este trabajo
final de grado.

ILUSTRACION VS ABSTRACCION

A lo largo de la historia de la realidad virtual, he-
mos visto como las distintas etapas y técnicas pic-
téricas oscilaban entre dos maneras de enfocar la
representacion. Una dedicada al deseo de reflejar
lo veraz, de forma pura y sin adornos, mientras
otra, se centra en la componente creativa y expre-
siva del artista.

A principios de la perspectiva, cuando la inten-
cion era la de conocer la técnica e interiorizar-
la, el dibujo como herramienta para reflejar la
realidad era lo habitual. Pero una vez la técnica
se domina, esta se convierte en una via de au-
to-expresion, en donde el artista pasa a reflejar
Su propia vision, a través de la libre distorsion
de los medios. Cabe destacar, que cada técni-
ca puede evolucionar de manera distinta, sobre
todo si lo que se Vpretende con ella va destinado
mayoritariamente a un tercero. Este es el caso de
la fotografia y el render, cuyo producto no suele
ser puramente artistico.

OCULARCENTRISMO

No podemos negar que el mundo digital este pro-
vocando un distanciamiento en la arquitectura
contemporanea, pero tampoco podemos argu-
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mentar que la priorizacion del sentido de la vista
sea el Unico causante de proyectos narcisistas y
nihilistas en la actualidad.

Lo que si que podemos defender es que la ima-
gen virtual como muestra la comparativa tiene
una vision mas aislada y empobrecida que la real,
donde todos los puntos del parametro “contexto”
aparecen en verde. A pesar de la subjetividad del
tema, podemos afirmar que tanto en la imagen
virtual como la real, los mayoria de los edificios re-
sultan planos, inmateriales e irreales, en definitiva,
poco agradables al tacto. Algunos de ellos, a pe-
sar de poseer estas ultimas particularidades, pre-
sentan guifios a lo tradicional y tactil, de manera
que se consigue contrarrestar el distanciamiento

de la construccion.

OTROS ASPECTOS DE LA COMPARATIVA

A parte de los parametros, la comparativa pue-
de mostrar otro tipo de informacion interesante a
la hora de plantear conclusiones sobre el trabajo
de campo. La relacion entre el afio de produccion
de la imagen virtual con su resultado en la tabla,
o la correspondencia entre los puntos rojos con el
hecho de que el estudio haya realizado o no dicha
imagen, son cuestiones que se han analizado.

En el caso, de la correlacion entre la antigliedad
de la imagen con su puntuacion, no existen prue-
bas concluyentes que dictamen que las imagenes
“nuevas” son mejores que las “viejas” o viceversa.
Sin embargo, es interesante destacar que solo una
imagen de todas las virtuales han sido realizadas
por un estudio ajeno al de proyecto. Una practica
bastante inusual, puesto que en la actualidad la
mayoria de las infografias de concursos son prepa-
radas por despachos ajenos, y dedicados exclusi-
vamente a la visualizacion arquitectonica.

Figura 117. Participante del concur-
so internacional. Guggenheim Hel-

sinki. Proyecto: Jesus Aparicio,2015.

Imagen: Estudio Agraph, 2015.
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Figura 118. Finalista del concur-
so internacional. Guggenheim
Helsinki.

Proyecto: Asif Khan studio, 2015.
Imagen: MIR. studio, 2015.
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RESPUESTA A LAS MOTIVACIONES

EL RENDER Y LA SEDUCCION VISUAL

Una vez desarrolladas las conclusiones de los an-
tecedentes, toca responder a las preguntas mas
generales que nos plantedbamos al principio de
este trabajo. Responderlas y argumentarlas, nos
ayudara a entender de una manera mas ordena-
da las ideas y conceptos que el trabajo pretende
plasmar.

¢La imagen virtual guarda algun parecido con la real?

Primero, responder que a simple vista existe una
gran semejanza entre las imagenes virtuales y
reales. Digamos que la primera de ellas, exagera
e idealiza la escena con la intenciéon de seducir
y provocar emociones en el observador, mientras
que la imagen real engloba mas el objeto arqui-
tectonico, lo conecta con el lugar y le quita esa
componente nihilista que descontextualiza y em-
peora la imagen.

¢En que medida es la imagen virtual una seduc-
cion en vez de una herramienta de trabajo?

Una pregunta similar a la anterior, pero mas deta-
llada. En rasgos generales la imagen virtual es en
realidad una herramienta de trabajo muy potente
y necesaria, no obstante cuando esta se analiza
desde un punto de vista compositivo y pictérico,
nos damos cuenta que lo que antes era un recur-
S0, se convierte en una exageracion.

¢Muestran las infografias arquitectonicas un dis-
tanciamiento y alienacion del proyecto?

Siendo ya conscientes de que la propia imagen es
un herramienta que aleja al individuo de la compo-
nente existencial y espacial del proyecto, pode-
mos ver aumentada esta distancia por la compo-
nente nihilista de dichas imagenes. Ya sea debido
al deseo de ensalzar la obra arquitectonica y olvi-

dar lo que la rodea, o bien por el abundante uso
de materiales planos e inexpresivos.

¢Pueden los renders provocar unas expectativas
inalcanzables en los clientes?

En mi opinién, a nivel de proyecto los renders no
crean expectativas inalcanzables en los clientes,
puesto que en pocas ocasiones surgen cambios
de disefio. No obstante, a nivel visual, las image-
nes a través de sus distintos componentes emo-
cionales y seductores pueden llegar a defraudar
al cliente.

Podriamos considerar a la imagen virtual como un
arma de doble filo: Por una parte, presenta una
imagen idealizada que no se puede conseguir, y
por lo tanto crea falsas expectativas en el cliente.
Pero en cambio, esta fuerte componente estética
e idilica de las imagenes, puede favorecer en un
futuro al acabado de la obra arquitecténica, ya
que como defiende Susant Sontag, la mentalidad
del ser humano mira al mundo como un posible
juego de fotografias en donde la realidad se va

pareciendo mas a lo que muestra la camara.

LIMITACIONES DEL TRABAJO

Una de las limitaciones que mas han condiciona-
do el trabajo, es el largo proceso de construccion
que conllevan los proyectos de estas magnitu-
des, en donde el tiempo entre imagen virtual y
real puede ser de hasta 6 afos. Consecuente-
mente, las imagenes virtuales tomadas en el tra-
bajo no muestran un nivel tan alto como las que
se podrian generar en la actualidad. A modo de
ejemplo, se han recopilado algunas imagenes
virtuales de proyectos presentados al concurso
internacional “Guggenheim Helsinki 2015”. Por
este motivo, puede ser interesante plantear esta
comparativa en el futuro y averiguar si el con-
tenido visual de los concursos internacionales
actuales reciben una mejor valoraciéon que sus
antecesores.
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ran el guion de estas tres secciones. Las dos
primeras independientes y la ultima comun a
todos las propuestas.

Figura 21. Imagen real exterior.
Julien Lanoo, 2013.

Figura 22-24. Imagenes virtuales de concurso.
SANAA + Imrey Coulbert Studio, 2006.

Figura 25. Imagen exterior.
Ilwan Baan, 2013.

Figura 26. Imagen de muro cortina.
Julien Lanoo, 2013.

Figura 27. Imagen interior “Galerie du Temps”.
Ilwan Baan, 2013.

Figura 28. Planta emplazamiento
SANAA + Imrey Coulbert, 2012.

Figura 29. Fotografia de maqueta
SANAA + Imrey Coulbert, 2012.

Figura 30. Imagen virtual. Louvre Lens. Proyec-
to e imagen: SANAA + Imrey Coulbert Studio.
(2006)

Figura 31. Imagen real. Louvre Lens. Proyecto:
SANAA + Imrey Coulbert Studio. Imagen: Hisao
Suzuki (2012).

Figura 32. Imagen real exterior.
Hisao Suzuki, 2014.

Figura 33. Panoramica virtual desde el parque
Forail.
RCR architectes, 2006.

Figura 34. Panoramica real desde el parque
Forail.
Hisao Suzuki, 2014.

Figura 35-36. Acualeras conceptuales de pro-
yecto.
RCR architectes, 2006.

Figura 37. Seccion longitudinal de los volumenes.
RCR architectes, 2006.

Figura 38. Comparativa real y virtual de la sala de
exposicion temporal.

Imagen virtual: RCR architectes, 2006. Imagen
real: Carles Sanchez, 2014.

Figura 39. Imagen virtual. Mueseo Pierre Soula-
ges. Proyecto e imagen: RCR Architectes. (2006).

Figura 40. Imagen real. Museo Pierre Soulages.
Proyecto: RCR Architectes. Imagen: Hisao Suzuki
(2014).

Figura 41.
Imagen real exterior.
Thomas Mayer, 2014.

Figura 42-43. Comparativa real y virtual de facha-
da sur-oeste.

Imagen virtual: MVRDV, 2008. Imagen real: Stijn
Brakkee, 2014.

Figura 44. Detalle de fachada.
MVRDV, 2013.

Figura 45. llustraciones explicativas del proyecto.
MVRDV, 2008.

Figura 46. Seccion trasversal.
MVRDV, 2008.

Figura 47. Imagen virtual. Glass Farm Schjindel.
Proyecto e imagen: MVRDV studio. (2008)

Figura 48. Imagen real. Glass Farm Schjindel.
Proyecto: MVRDV studio. Imagen: P. Eijndhoven.
(2013)

Figura 49. Imagen desde el exterior del dique.
Rasmus Hjortshgj, 2013.

Figura 50-54. Comparativa real y virtual del interi-
or y alrededores del dique.

Imagen virtual: BIG, 2007. Imagen real: Rasmus
Hjortshgj, Thijs Wolzak, 2013.

Figura 55. Seccién longitudinal.

Figura 56. llustraciones explicativas de proyecto.

BIG, 2007.
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Figura 57. Imagen virtual. Danish Maritime Mu-
seum.
Proyecto e imagen: BIG. (2007)

Figura 58. Imagen real. Danish Maritime Museum.

Proyecto: BIG. Imagen: Luca Santiago Mora
(2013).

Figura 59. Imagen general de la estacion.
Bo Bolther / Arkitekturbilleder.dk, 2013.

Figura 60. Fotografia de la maqueta.
COBE Architects, 2009.

Figura 61. Esquema conceptual de proyecto.
COBE Architects, 2009.

Figura 62. Esquema conceptual del aparaca-
miento de bicis.
COBE Architects, 2009.

Figura 63-64. Comparativa real y virtual desde el
exterior de las plataformas.

Imagen virtual: COBE Architects, 2009. Imagen
real: COBE Architects, 2015.

Figura 65. Imagen virtual. Norreport Station.
Proyecto e imagen: COBE Architects. (2009)

Figura 66. Imagen real. Norreport Station.
Proyecto e imagen: COBE Architects. (2015)

Figura 67. Imagen desde el exterior del dique.
Rasmus Hjortshgj, 2013.

Figura 68. Proceso evolutivo y voluemtria final del
conjunto.

COBE Architects, 2009.

Figura 69-70. Imagen de la pieza de fachda y su
relacion con el entorno.

Rasmus Hjortshgj, 2013.

Figura 71. Secci¢ longitudinal y transversal.
Figura 72. Imagen exterior e interior de la pro-
puesta.

Adam Megrk, Rasmus Hjortshgj, 2013.

Figura 73. Canal del puerto maritimo de Pors-
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grunn.
COBE Architects, 2009.

Figura 74. Imagen virtual. Porsgrunn Maritime
Museum.
Proyecto e imagen: COBE Architects (2009).

Figura 75. Imagen real. Porsgrunn Maritime
Museum.

Proyecto: COBE Architects. Imagen: Rasmus
Hjortsshoj. (2013).

Figura 76. Infografia del proyecto y su emplaza-
miento.
RCR architectes, 2010.

Figura 77. Infografia del acceso al grupo escolar.

RCR architectes, 2010.

Flgura 78. Planta de distribuicion general.
RCR architectes, 2010.

Figura 79. Secciones generales de proyecto.
RCR architectes, 2010.

Figura 80. Fotografia de maqueta.
RCR architectes, 2010.

Figura 81. Imagen desde la zona cubierta del
patio.
RCR architectes, 2010.

Figura 82. Imagen virtual. Grupo escolar Font
Romeu.
Proyecto e imagen: RCR Architectes. (2010).

Figura 83. Imagen real. Grupo escolar Fon
Romeu.

Proyecto: RCR Architectes. Imagen: Vicent Para-
sie (2014).

Figura 84. Imagen de la ampliacion frente al
proyecto de 1909.
McAteer Photograph, 2014.

Figura 85. Fotografia de la maqueta.
Steve Holl, 2010.

Flgura 86. Imagen interior de aula.
lwan Baan, 2014.

Figura 86a. Perspectivas interiores de las aulas.
Steve Holl, 2010.

Figura 87. Seccién conceptual del proyecto.
Simbiosis entre lo nuevo y lo viejo.
Steve Holl, 2010.

Figura 88. Estudio de la luz en los lucernarios.
Steve Holl, 2010.

Figura 89. Alzado realista y sus construcciones
pre-existentes.
Steve Holl, 2010.

Figura 90. Imagen del distribuidor principal.
Ilwan Baan, 2014.

Figura 91. Imagen de lucernario.
Ilwan Baan, 2014.

Figura 92. Imagen virtual. Seona Reid Building.
Proyecto e imagen: Steven Holl Architects.
(2010).

Figura 93. Imagen real. Seona Reid Building.
Proyecto: Steven Holl Architects. Imagen: lwan
Baan (2014).

Figura 94. Imagen de implantacion del proyecto
en la zona.
Ilwan Baan, 2010.

Figura 95. Esquema explicativo del proyecto.
BIG, 2009.

Figura 96. Bocetos de ideacion.
BIG, 2009.

Figura 97. Axonometria de la propuesta.
BIG, 2009.

Figura 98. Imagen de la maqueta.
BIG, 2009.

Figura 99. Estatua de la sirenita e imagen de la
rampa.
Ilwan Baan, 2010.

Figura 100. Imagen virtual. Danish Pavilion EXPO

2010.
Proyecto e imagen: BIG. (2009)

Figura 101. Imagen real. Danish Pavilion EXPO
2010.
Proyecto: BIG. Imagen: Iwan Baan. (2010)

Figura 102. Imagen de implantacion del proyecto
en la zona.
Vincent Boutin, 2014.

Flgura 103. Panoréamica del proyecto y su implan-
tacion.
Vincent Boutin, 2014.

Figura 104, Imagen virtual desde la plaza.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 105. Seccién de acceso y foyer.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 106. Boceto ilustrativo de la idea.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 107. Axonometria por plantas.
Dominique Perrault, 2010.

Figura 108. Imagen interior desde el escenario.
Vincent Boutin, 2014.

Figura 109. Imagen desde la doble altura del
foyer.

Vincent Boutin, 2014.

Figura 110. Imagen virtual. Albi Grand Theatre.
Proyecto e imagen: D. Perrault Architecture.
(2010)

Figura 111. Imagen real. Albi Grand Theatre.
Proyecto: D. Perrault. Imagen: Georges Fessy.
(2014).

Figura 112. Cielos blancos y sin nubes como
recurso pictorico en las imagenes virtuales.

Figura 113. Bafnos de luz forzados alejan al
render de la naturalidad deseada.

Flgura 114. El uso del color para destacar ciertos
elementos de las imagenes.

Figura 115. La omisién del contexto histérico,
muestra la imagen virtual como medio de expre-
sion nihilista.

Figura 116. Geometrias complejas y materiales
planos derivan en imagenes hapticas.Proyecto e
imagen: COBE Architects. (2015)

Figura 117. Participante del concurso interna-
cional. Guggenheim Helsinki. Proyecto: Jesus
Aparicio,2015.

Imagen: Estudio Agraph, 2015.

Figura 118. Finalista del concurso internacional.
Guggenheim Helsinki.

Proyecto: Asif Khan studio, 2015.

Imagen: MIR. studio, 2015.
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Este trabajo pretende profundizar en el
uso de la imagen en la arquitectura, me-
diante la realizacion de una comparativa
de imagenes virtuales y reales. Es declr
se cuestiona la fidelidad de las ima-
i;;enes generadas por ordenador frente a

tomadas en la vida real a través de
una camara. Con ello, se desea profun-
dizar en la seduccién de la realidad vir-
tual y su influencia frente a los estimulos
visuales, ademas de exponer que dicha
persuasion esta consiguiendo que la ar-
gLl tectura contemporanea olvide su

tencial para pasar a

co S amente, en un mag-
nifico decorado para el ojo.

nf

1|,| 53 E P
'%!EH!

" it

l.-‘

x-f— i I l'.l"' Fl L

L
(Gl

t h‘

:*_ |




