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Iproyectual natural.

I1X.2. EL ESPACIO VIRTUAL.

Tuvimos acceso a una estacion de trabajo “Personal Iris” de la Silicon

Graphjcs con el programa Designer de Alias para realizar la parte de aplica-
\cién proyectual de nuestra tesis, en el Instituto Europeo de Disefio de Milan.
En el contacto con esta maquina hemos podido comprobar ¢émo sin duda nos
adentramos en una de las revoluciones tecnologicas mas importantes de nues-
tro tiempo, que supondra un nuevo cambio en todos los 6rdenes, “La realidad
El término “realidad” proviene del termino latino “realitas” que signi-

ca existencia de una cosa o verdad. “Virtual” proviene de “virtus” que signi-
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fica que tiene la posibilidad de producir un efecto y en fisica significa que
tiene existencia aparente y no real. La Realidad Virtual est4 basada en la tec-
nologia de la simulacién informatica, destacando las aplicaciones cientificas e
industriales. La realidad virtual no siempre requiere la utilizacién del guante
con fibra dptica y el casco con visién estereoscopica, pues la utilizacion del
mas simple programa de disefio supone el introducirnos en un Espacio
Virtual.

Las potentes estaciones graficas permiten a través de sistemas interacti-
vos manipular animaciones 3D, generando situaciones y experiencias verda-
deramente reales mediante las cuales podemos entrar fisicamente en espacios
“naturales” desde el punto de vista infogréfico y visitarlos de una forma inte-
ractiva. La interaccion entre el usuario y el espacio virtual debe ser lo mas
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natural posible.

Nuestro contacto con los espacios virtuales es fruto del encuentro 16gi-
co de las nuevas tecnologias con las nuevas formas de expresion. Este tipo de
situaciones cibernéticas se sitian como la metéfora de la propia realidad a la
que representan o pretenden representar en nuestra fase de proyectacién, con
la salvedad de convertirse en el propio fin de nuestro trabajo en determinadas
ocasiones. Obviamente, este nuevo soporte es la herramienta integrada funda-
mental del disefio actual.

La calidad de inmersién en el ciberespacio depende del grado de deta-




lle que permita desartollar el computador en las escenas, y en la velocidad de
generacion de imagenes en pares estereoscopicos para la animacidn en tiem-
po de los mismos, lo ideal seria la animacién en tiempo real, (esto se puede
realizar con ordenadores como los nuevos Indigo de Silicon Graphics).

La experiencia virtual puede estar cerca de la simulacién de situaciones
parecidas a las producidas por sustancias psicotrdpicas, pero con la ventaja de
no ser alucinaciones, sino un nuevo nivel de realidad en el que se mantienen
las pautas normales de un estado normal de vigilia, en el que ademas nunca se
confunde la realidad fisica con la virtual. La aportacidn interactiva del guante
de sensores se convierte en un medio eficaz para mostrar edificios que aun no
existen, objetos no realizados, espacios simulados de lugares lejanos etc... En
el futuro podremos visitarla catedral de Toledo sin movernos de casa, o tener
experiencias de vuelo sin movernos de nuestro sillén,

La tecnologia de la Realidad Virtual en sus aplicaciones cientificas se
encuentran en fase de desarrollo, abarcando aspectos como: CAD/CAM,
modelado molecular, animacién cientifica, disefio grafico conceptual, analisis
dindamico de fluidos, simulacion, disefio de productos, geociencia, disefio de
arquitectura, etc...A nosotros, por el cardcter de nuestra tesis, nos interesa el
aspecto de disefio de producto.

Creemos en el futuro de estos sistemas de simulacidn virtual como algo
mas que la imitacién de la realidad fisica.

IX.3. EXPERIENCIAS.

Hemos utilizado el medio informético para: redaccion de la tesis,
correccién ortografica, desarrollo y disefio de proyectos y maquetacion de la
tesis.

Para la redaccién y correccion utilizamos los sigutentes procesadores
de texto; Works sobre un ordenador PS1 de IBM y Word Perfect sobre orde-
nador Amiga de Comodore.

Para el disefio y desarrollo de proyectos utilizamos: el programa de
disefio vectorial Corel Draw, innumerables programas de dominio piblico
para Amiga como aproximaciones iniciales, modeladores 3DS para PC y
Designer de Alias sobre “Personal Iris” de Silicon Graphics que es el princi-
pal medio en el que basamos la proyectacién de nuestra tesis.

Para la maquetacion utilizamos en las primeras correcciones el Page
Maker para PC y definitivamente el QuarkXPress también version PC.

A parte de las experiencias realizadas en la redaccion, maquetacion,




j * figuras en el espacio.
disefio y proyectacién de los objetos en el capitulo de proyectos, hicimos unas
pequeiias incursiones en el aspecto mas puro de investigacién en cuanto a las
posibilidades artistico creativas del computador en el siguiente analisis de
metadisefio.

Consisti6 en la creacioén de espacios inmateriales, de imagenes de pan-
talla, espacios en los que podiamos introducirnos a traves del monitor. En una
primera aproximacion creamos espacios simples mediante fondos infinitos y
figuras primitivas.

Otra experiencia interesante en nuestro trabajo fué el disefio de espa-
cios virtuales donde al aparecian los objetos disefiados en el capitulo de pro-
yectos.

En nuestra experiencia con este medio hemos encontrado una analogia
de éste con el mundo natural, se trata de la posibilidad de los seres y objetos
sintéticos en imitar a los fisicos naturales en sus caracteristicas de evolucion y
mutabilidad, emulando la seleccién natural dentro del proceso proyectual. Con
las nuevas técnicas de animacion infografica se pueden conseguir mundos ini-
maginables.
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