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Abstract.

RESUMEN

Es facil conocer los antecedentes de la arquitectura, basta con mirar los infinitos libros y
documentos que existen al respecto por no hablar de la parte obvia que son los propios edi-
ficios ya construidos durante siglos. Pero a la hora de ver hacia donde se va a desarrollar la
busqueda es mas compleja.

Vivimos en una época donde las nuevas tecnologias y la informatica forman parte del cien
por cien de las situaciones que nos rodean y es por eso por lo que la arquitectura no iba a
ser menos.

Es ahi donde entra una nueva arquitectura en la cual el espectador camina entre la delgada
linea de lo real y lo ficticio y que ayuda a generar esta nueva realidad.

La tecnologia ya no es un mero complemento para hacer la vida humana mas facil si no que
es intrinsecamente parte del espacio donde vive y desarrolla sus actividades y ese espacio
no se entenderia sin ella.

Palabras clave: arquitectura de medios, tecnologia, arquitectura inmersiva, nueva realidad.

ABSTRACT

It is easy to know the background of architecture, just look at the endless books and docu-
ments that exist about it, and the obvious part that is the buildings themselves already built
over centuries. But when it comes to seeing where the search is going to develop, it is more
complex.

We live in a time where new technologies and information technology are one hundred per-
cent part of the situations that surround us and that is why architecture was not going to be
less.

This is where a new architecture enters in which the viewer walks between the fine line be-
tween what is real and what is fictional and which helps to generate this new reality.

Technology is no longer a simple complement to make human life easier, but rather it is
intrinsically part of the space where they live and carry out their activities and that space
would not be understood without it.

Keywords: media architecture, technology, immersive architecture, new reality.
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Introduccion.

Antes de comenzar a desarrollar este tema me parece conveniente exponer dos términos
que seran clave a la hora de entender como estas situaciones se estan desarrollando en la
actualidad y que sirven de introduccion de lo que se va a desarrollar a continuacion.

Arquitectura de medios o mediatica

El término “medios” nacid en sus origenes con el crecimiento de las comunicaciones y la
impulsion de la energia eléctrica durante el siglo XX. Como es comun al tratarse de una
nueva situacion muchos estudiaron su repercusion a nivel social en las personas. Marshall
McLuhan, como pionero en este campo decidié centrarse no tanto en el poder que tenia el
medio en si mismo y su creacion si no el contenido que transmitia. De forma que el medio
simplemente era el intermediario entre la instalacién y el espectador que recibia dicha in-
formacién que era la que tenia el poder de provocacion en el receptor de dicho mensaje. (1)

Es por eso por lo que vemos los medios como herramienta y membrana entre entidades,
situacion que esta intrinsecamente relacionada con la definicion propia de arquitectura tra-
tandose de la envolvente y de “aquello que media” entre los humanos y el mundo exterior
expuesto. De manera que pasa de ser refugio a tener una implicacién cultural y como comu-
nicador de relaciones sociales (2)

Sin embargo, en la “Media Architecture conference” que se celebré en Londres en 2007 (3)
se le atribuye una definicién mas actual que va dirigida a una “arquitectura hibrida” donde
las pantallas de diodos que emiten la luz (LED) se integran en la propia estructura permi-
tiendo que las imagenes creen consecuencias significativas para el paisaje urbano y natural.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

1. McLuhan, Marshall. (1964) Understanding me-
dia: The extensions of man. MIT press.

2. Matthew Claudel. (09.10.2014) “Beyond Things
That Flicker”: The Next Step for Media Architec-
ture” . ArchDaily.

Recuperado de <https://www.archdaily.
com/555398/beyond-things-that-flicker-the-
next-step-for-media-architecture> ISSN 0719-
8884 (Ultima consulta: 3.1.2022)

3. Media architecture conference ,London 2007
Recuperado de https://www.mediaarchitecture.
org/media-architecture-london-2007/  (Ultima
consulta: 5.1.2022)
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Fig.2. Vista panoramica de una ciudad de medios
Fuente. Elaboracién propia

De forma que el edificio ya no tiene un papel pasivo, de objeto monumental si no que obtie-
ne un aspecto activo, donde se transforma en un cuerpo emisor de luz e informacion.

Pero como ya anticipaba McLuhan no solo por incorporar pantallas de una gran escala esta
se va a convertir en mediatica. Esto solo ocurrira si el disefio que presenta en conjunto con
su mensaje es capaz de provocar “acciones sensibles, reactivas e interactivas en los usua-
rios que integre lo espacial y lo mediatico” (3).

Como comento a su vez M. Hank Haeusler en 2009 en relacion a esto :“Mientras que el
paramento mediatico se puede definir como la inclusién de la comunicacién en la fachada,
principalmente en forma de medios digitales, la arquitectura mediatica describe mas bien
las implicaciones culturales, sociales y econémicas que dichas fachadas suponen para el
entorno construido” (4).

Todo esto nos afecta como sociedad de forma que esta arquitectura que denominamos
de medios esta formando las ciudades que habitamos y dando forma a nuestros hogares ,
nuestra vida y por extensién a nuestra forma de habitar y relacionarnos socialmente con los
demas.

Esta arquitectura de medios se puede ver reflejada en diferentes entornos como fachadas,
pantallas urbanas, leds, proyecciones, aplicaciones de méviles etc. “Es una combinacién de
disciplinas como la arquitectura, la planificacion urbana, los medios digitales, el disefio y el
arte”, explica el coorganizador de Media Architecture Biennale 20, Michiel de Lange para
la editorial Volume Magazine. (5)

4. Perrella, S. (2001). Hypersurface theory: Architecture, Culture. En G. Cristina (Ed.), Architecture and Science. (pp. 138-148). Chichester
5. Haeusler, M. H. (2009). Media facades: history, technology, content. Avedition. p.14

6. Martijn de waal c.s. (2021) Media architecture and its futures implied para la editorial Volume Magazine 2021 Recuperado de http://archis.org/volume/
media-architecture-and-its-futures-implied/ (Ultima consulta 2.7.2022)
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Performance

El termino en su origen inglés segin Oxford
Languages significa actuacion, representa-
cién e interpretacion. Aplicado en el con-
texto artistico implica recursos que tienen
que ver con la improvisacién y una pues-
ta en escena que incluye otras disciplinas
como la musica poesia, video y teatro que
ademas interactia con el espectados de
una forma provocativa.

Aplicando este término, entendemos como
arquitectura performatica aquella que es
capaz de responder a estimulos exteriores.
Teniendo la posibilidad de interactuar de
forma dinamica con el entorno y responder
a esos espectadores a los que va dirigido.
Esto repercute en un cambio formal en la
arquitectura transformandose de simples
envolventes de actividades humanas a me-
canismos animados con capacidad de mo-
dificacion de su apariencia y configuracion

dependiendo de las circunstancias que se
den en cada momento. (6)

Es por tanto que la ciudad se convierte en
“el espacio que genera y donde se genera
la vida urbana como experiencia masiva
de la dislocacién y el extrafiamiento, en el
doble sentido de desconocimiento mutuo
y de los resortes siempre activados de la
perplejidad y la estupefaccion” (7). Como
dijo Toyo Ito en 2007 en un espacio perfor-
mativo, de “limites difusos” (8)

Una vez que tenemos conocimiento de
estos términos pasaremos a explicar la
importancia que cobra la tecnologia en re-
lacién con la arquitectura en nuestros dias
de forma que vivimos en una época donde
las nuevas tecnologias y la informatica han
pasado a formar parte de la totalidad de si-
tuaciones que nos rodean, han modificado
la forma en la que compramos (Amazon),
viajamos (Airbnb) y hasta nos relaciona-

mos con las demas personas con el auge de
las redes sociales. Esto tiene unas grandes
repercusiones en nuestra vida y en lo que
entendemos por habitar.

La tecnologia ya no es un mero comple-
mento para hacer la vida humana mas facil
si no que es intrinsecamente parte del espa-
cio donde vive y desarrolla sus actividades
y ese espacio no se entenderia sin ella.

Debido a esto no es de extrafiar que en la
arquitectura también se hayan abierto paso
y que esta tecnologia este cada vez mas
presente, “desde el punto de vista tedrico,
como en la critica de la arquitectura y en
la experimentacién mas avanzada. En la ac-
tualidad, el principal esquema conceptual
surgido de la utilizacion de herramientas,
técnicas y procesos digitales en la arquitec-
tura incluye todo el proceso de disefio, des-
de la concepcién hasta la materializacién
de la misma” (9)

7. Carlos L. Marcos (2014) De la transparencia a la optimizaciéon sobre lo performativo en arquitectura digital. p.10
8. Delgado, M. (2007). Sociedades movedizas. Anagrama. p.12
9. Ito, T (2007). Arquitectura de limites difusos. Gustavo Gili

10. Carlos L. Marcos (2014) op cit p.2
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Metodologia.

El desarrollo de este analisis de los diferentes recursos formales empleados en el uso de
estas tecnologias en el panorama arquitecténico se ha decidido abordar teniendo en cuenta
la historia de como la tecnologia ha ido tomando paso, y teniendo importancia en esta dis-
ciplina, de manera que se tenga un breve antecedente.

A continuacién, se abordara un analisis de recursos de obras ya desarrolladas a nivel inter-
nacional que se han seleccionado por ser educativas y diferentes a lo que se ha creado hasta
ahora.

En esta bateria de ejemplos nos encontramos las suficientes para permitir acotar las diferen-
tes variables si queremos introducirnos en esta relacién de arquitectura- tecnologia.

El analisis anteriormente mencionado se abordara mediante diagramas y esquemas que
ayuden a su comprension visual de forma grafica.

Una vez realizado este analisis se procedera a definir los recursos formales que coinciden
en esta obra y que se emplean definiendo diferentes aspectos empleados en arquitectura.
Estos aspectos a su vez son variables que deberemos tener en cuenta si que remos emplear
este nuevo material en futuras obras arquitecténicas.

Todo esto nos permitirda obtener una conclusién a nivel global del panorama actual en esa
relacién de las nuevas tecnologias con la arquitectura y su empleo como nuevo material
constructivo.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura
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Una mirada al pasado.

Para poder hablar de lo que esta ocurriendo
actualmente y poder tener una visién sobre
el futuro de la arquitectura en relacién con
las nuevas tecnologias deberemos echar
un ojo al pasado y los antecedentes en este
campo que nos han llevado a esta situacion.

Podriamos situar el origen de esta rama a
finales del siglo XIX donde descubrimien-
tos como las propiedades cromaticas del
cristal liquido por Friedrich Reinitzer en

1887 y la creacion de rayos catédicos por
Carl Ferdinand Braun en 1897 sirvieron de
antecedentes a obras que se verian como
referentes en la actualidad

A finales de los afios 20 se celebran nime-
ros festivales de luz en numerosas capitales
europeas, empezando a hacerse notar este

nuevo enfoque que se estaba empezando a
tener mas en cuenta en el panorama. Neu-
mann en Architecture of the Night (10) des-
taca el festival “Berlin im Licht” y la exposi-
cion “Pressa” celebrada en Colonia donde
ya se perciben estos primeros acercamien-
tos al uso de la luz artificial integrada en la
propia arquitectura.

Siguiendo con estas exposiciones en 1937
se celebra en Paris la “Exposition Inter-
nationale Electricite et lumiere” donde el
arquitecto y disefador Robert Mallet Ste-
vens proyecta el palacio de la luz y la elec-
tricidad. Este consistia en un gran pabellén
que dejaba descubierta una gran fachada
de 60 metros que emplea como pantalla y
como telén de fondo para la proyeccién de
cine en directo durante la exposicién. (11)

Uno de los mayores referentes que encon-
tramos son los asociados a la Bauhaus, don-
de Herbert Bayer en Fundamentals of Exhi-
bition Design en 1939 anticipa lo siguiente:

“Las mayores posibilidades del disefio de
exposiciones descansan en la aplicacion
universal de todos los medios conocidos de
disefio: el diagrama, las letras, la palabra,
la fotografia, la arquitectura, la pintura, la
escultura, el tono, la luz, el cine” (12) dando
por sentadas las bases que se emplearian
en el concepto de espacio expositivo y todo
lo que eso conlleva, siendo esta, proxima a
la idea de paisaje audiovisual que tratamos
en la actualidad y donde el intercambio de
informacién viene dado por todo el campo
visual y a través de diversos medios de for-
ma simultanea (13)

11. Neumann, Dietrich (2002) Architecture of the Night: The llluminated Building, Munich/New York: Prestel, ISBN 978-3-7913-2587-3
12. Le palais de la lumiere er de I’electricite, Jean Jacques Le Moellic, Jean Michel Berthod, Alain Enjelibert, Michel Vervaeren

Recuperado de https://mege-paris.fr/2021/04/02/le-palais-de-la-lumiere/ (Ultima consulta 03.02.2022)

13. Bayer, H. (1939). Fundamentals of Exhibition Design. PM Production Manager, p17.

14. Rincén-Borrego, l.; Pérez-Barreiro, S.; Alonso-Garcia, E.;Villalobos-Alonso, D.; Jové-Sandoval, J.M.; Cebrian-Renedo, S. (2022) La imagen como materia
y material. Arquitecturas avanzadas y experimentacién audiovisual desde la mirada inclusiva de Herbert Bayer. Arte, Individuo y Sociedad 34(1), 335-350.
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Fig 3. Palais de la lumiére et de I’électricité - Projection
sur le grand écran extérieur

Fuente. Photographe CHEVOJON - Archives C.P.D.E
-1937-00-00 - Archivée & MEGE (n° 675)

La instalacién, Laterna Magika (1958) por Svoboda y Alfred Radok (14) también fue algo
revolucionario ya que su montaje establecia una relacién entre los actores del mundo real
y las proyecciones de imagenes de un mundo ficticio con las cuales interactuaban en el
escenario.

Los Eames a su vez también plantearon el montaje Glimpses of USA(1959) donde gracias a
una superficie formada por siete pantallas que se situaban colgadas de la cipula envolvian
a los espectadores brindandoles una experiencia sensorial. “La gran variedad de pantallas
suspendidas definian un espacio, un espacio dentro de un espacio. Los Eames fueron cons-
cientemente arquitectos de un nuevo tipo de espacio” (15)

15. Stehlikova, E. (2011). La Laterna Magika de Josef Svoboda y Alfréd Radok.
16. Colomina, B. (2001). Enclosed by Images: The Eameses’ Multimedia Architecture. Grey Room 2, p11

Beatriz Ibafiez Oterino

En 1961 surgié “Archigram” como critica al
movimiento arquitecténico de la época que
proponian una arquitectura en las ciuda-
des mas basada en la incorporacion de las
tecnologias y de la maquinaria. “Archigram
rechaza el legado histérico y arremete con
excitacion contra la rigidez estatica de la
arquitectura y la ciudad. Se asiste de los
nuevos materiales y produce una indaga-
cion optimista sobre las posibilidades del
futuro tecnoldégico, para superar las limita-
ciones formales de la arquitectura tradicio-
nal.” (16)

Fig 4. Charles y Ray Eames. Glimpses of the USA, 1959.
Exhibicién Americana nacional en Moscu, interior del
salén de actos.

Fuente. Colomina B. (2001) op cit p1

17. Gardinetti Marcelo, 2017, Vestigios del futuro,
articulo para Veredes arquitectura y divulgacion
Recuperado de https://veredes.es/blog/vesti-
gios-del-futuro-marcelo-gardinetti/?utm_me-
dium=website&utm_source=plataformaarqui-
tectura.cl (Ultima consulta 04.03.2022)

18. Zarate Leire. 2022 Trabajo de fin de grado
Historia y evolucién de times square como em-
plazamiento publicitario p 32

19. Gorostiza, J. (2018). Fachadas y pantallas. Lo
real transformado en ficcion. Collectivus, Revis-
ta de Ciencias Sociales, 5(1), 40-62.

DOI: http://dx.doi.org/10.15648/Coll.1.2018.4
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Vemos un claro ejemplo con su disefio uté-
pico “Instant City” donde deciden disponer
grandes estructuras compuestas por dispo-
sitivos audiovisuales que son transportados
por globos aerostatico para romper con la
monotonia de las zonas rurales.

Con el auge de la publicidad exterior, si-
tuando Times Square de Nueva York como
ciudad pionera, a los diferentes edificios
se ha ido incorporando la tecnologia mas
novedosa de la época. En 1904 diferentes
carteles luminosos, con los afios carteles

de nedn hasta llegar a la tecnologia Led en
1995 cuando Lehman Brothers empleo la
fachada de un edificio para colocar pan-
tallas de video publicitario. (17) Al tratarse
de elementos proyectados de forma anexa
al edificio estos perdian su funcionalidad y
estética. (18)

Tomando este problema como solucién de
proyecto se vio como arquitectos agrega-
ron estas pantallas como soluciéon cons-
tructiva incorporandolas directamente en
la idea original.
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Robert Venturi introduce el concepto
“superficie comunicativa” en relacion
con la arquitectura (19) y lo pone de
manifiesto en “Complexity and Contra-
diction in Architecture” donde analiza
la ciudad de Las Vegas en relacién con
la publicidad y como las pantallas elec-
trénicas pasan de ser un anadido en los
edificios a convertirse en parte del pro-
yecto arquitectdnico.

En 1992 se decide construir un edificio
que apunte al futuro para situar lo que
llamarian la “Bauhaus electrénica” que
contendria un museo, una coleccién de
arte mediatica, un instituto de investiga-
cion y un teatro mediatico en Karlsruhe. Se
trata de un proyecto de Rem Koolhass que
se compone de un cubo de 60 metros de
altura con una fachada mediatica. (20)

Fig 5. Instant city de Archigram, Jhoana Mayer, 1969

Fuente: COOK, Peter; GREENE, David; CHALK,
Warren; CROMPTON, Dennis; HERRON, Ron; WEBB,
Mike (eds.). Archigram. Nueva York: Praeger Publi-
shers, 1973.
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20. Venturi, R. (1966). Complexity and Contra-

diction in Architecture. Museum of Modern Art.

21. Founding and history, ZKM Recuperado de
https://zkm.de/en/about-the-zkm/develop-
ment-philosophy/founding-history (Ultima con-
sulta 05.03.2022)
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A este le sucedieron numerosos ejemplos
con esta linea de trabajo de fachada me-
diatica y empleo de pantallas, como Diller
Scofidio Jump Cuts en 1995, Marnix en
1999 donde mediante una interfaz el usua-
rio de la calle podia modificar las luces de
las diferentes ventanas componiendo mo-
saicos, Kpn tower de Renzo Piano en 2000,
el proyecto Blinkenlights en el edificio
Haus del Lehrers en Berlin en 2001.

Con el auge de lo mediatico surgieron
eventos como Media Architecture (Lon-
dres, 2007); Urban Screens Conference
(Manchester, 2008); Media Facade Festival
(Berlin, 2008); MAB — Media Architecture
Biennale donde surgian ideas que emplea-
ran tecnologia y arquitectura o arte.

De hecho esta ultima ha sido gran refe-
rencia para el mundo de la arquitectura y
es por eso que otro certamen muy im-
portante donde se han visto apices de
esta evolucién es en las Bienales que se
llevan desarrollando en Venecia des-
de 1895 no solo de arquitectura si no
también las de arte. No se tratan ideas
tan directamente relacionada con la ar-
quitectura de medios como en los eventos
nombrados anteriormente, pero si que hay
artistas y arquitectos que deciden tomar

esta solucion para resolver la tematica que
se da, y muchos tratan esas nuevas tecno-
logias como material dentro de sus pabello-
nes y obras.

Ademas el arte esta muy ligado a la arqui-
tectura a pesar de tratarse de exposiciones
y performances artisticos modelan el espa-
cio de forma cercana al interés arquitecté-
nico y en ocasiones de una forma mas pro-
vocadora.

Es comun que en estos afios donde la tec-
nologia se abre su paso entre todas las
disciplinas vayan apareciendo artistas o
grupos de artistas que las emplean como
nuevo material para la creacién de su con-
tenido. Y es precisamente donde nacen
los video artistas que emplean ese método
visual y muchas veces sonoro para sus ex-
posiciones, las cuales van muy ligadas a la
arquitectura como veremos en el trascurso
de este trabajo.

Por ello no es de extrafiar con estos ante-
cedentes y con esa idea clara de futuro que
a medida que el boom tecnolégico ha ido
avanzando la arquitectura al igual que otra
infinitud de campos se hayan querido apro-
vechar de estas nuevas tecnologias y hayan
empezado a incorporarlas en su evolucién

19
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MAB.

Para el estudio de estos nuevos sistemas y
materiales que crean espacios se ha decidi-
do seguir una metodologia de analisis que
consiste en hacer una seleccion de obras
y artistas considerados de interés y que
muestran gracias al desarrollo de la obra o
de sus obras una serie de recursos formales
comunes y que nos sirven de muestra para
el desarrollo global del tema.

Para su selecciéon hemos tenido en cuenta a
artistas conocidos en el panorama interna-
cional y que llevan unos afios desarrollando
esta forma de creaciéon y cambio de espa-
cios. Estos autores por lo general son co-
nocidos por participar en eventos interna-
cionales de Arquitectura o arte mediaticay
donde se exponen nuevas formas de crea-
cioén que sirven a las nuevas generaciones
como ejemplos.

Por ello se ha decidido optar por aquellos
artistas y por tanto sus obras, que han
participado en los MAB, The Media Archi-
tecture Biennale, tratandose de uno de los
principales eventos a nivel mundial sobre
la arquitectura de medios, disefio a nivel
urbano e informatica. actual. (21)

Este evento no solo cuenta con arquitectos
si no también con artistas, disefiadores, ur-
banistas y representantes claves en la in-
dustria.

Llamamos a arquitectura de medios a todo
aquello que implica la integracién de sen-
sores y pantallas, interfaz de sonido, visual
y tactica, materiales, y la captura y visuali-
zacion de datos en el entorno de arquitec-
tura.

22. Web de Media Architecture Biennale 2020 https://mab20.mediaarchitecture.org/
23. Web de Media Architecture Biennale 2023 https://mab23.org/faqs/

Tecnologias como nuevo
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Comprende desde pantallas urbanas, fa-
chadas de medios, proyecciones publicas,
realidad aumentada, instalaciones multi-
media interactivas, sefalizacion digital y
orientacion y los sistemas e infraestruc-
turas fisicos, sociales, politicos y técnicos
que empleamos para respaldarlo.

Ademas, esto sirve para desarrollar la apre-
ciacion y la capacidad que tienen ciertos
sectores como el arte y el disefio en rela-
cién con la arquitectura. (22)

Normalmente se buscan soluciones a temas
de actualidad que ademas tienen cierto ni-
vel de controversia o dificultad mediante el
disefio y el papel de los medios en el pano-
rama arquitecténico y como se implica en
las comunidades urbanas y los diferentes
ecosistemas.




Storstac

Los artistas elegidos de este acontecimiento son aquellos con ideas mas innovadoras que se
han presentado desde que se inauguré el evento.

Su eleccién ha sido debido a la solucién constructiva que dieron, a la técnica o a sus diferen-
tes caracteristicas que nos ayudan a tener un abanico mas amplio de soluciones.

Con el siguiente anélisis de casos se busca elaborar un sistema que nos permita descubrir
cuales son los recursos formales a los cuales los artistas o arquitectos recurren para la elabo-
racion de una obra de esta categoria o en el caso de afiadir a una obra existente un elemento
de este tipo.

22

Fig 6. Media Architecture Biennale, imagen de la pa-

gina web oficial
Fuente: https://mab23.org/
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Es por esto que se ha decidido hacer el anélisis teniendo en cuenta las variables que existen
dentro de la arquitectura tradicional y que a su vez la codifican.

Valores visuales como la forma, su materialidad o el juego que hacen de gamas cromaticas
o luces.

A nivel de percepcidén analizando como se desarrollan espacialmente y que papel juegan
otros aspectos fisicos como el movimiento, los ritmos o el tiempo.

Y también se ha tenido en cuenta como influyen a nivel social en las personas, como les
afecta la existencia de esas obras.

Estas estan comprendidas desde los 2000 que fue el afio de la primera arquitectura de me-
dios hasta la actualidad, teniendo en cuenta las obras del ultimo bienal que se celebré.

De manera que nos permitird también tener una visién global de como este tema ha ido
avanzando durante estas Gltimas décadas y como ha ido incluyendo diferentes factores que
antes no contaban con ellos en sus creaciones.

Fig 7. Media Architecture Biennale, imagen de la pa-
gina web oficial

Fuente: https://mab23.org/
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Casos de estudio.

Como ya hemos comentado antes se ha elaborado una bateria de obras a analizar. Esta
bateria comprende 35 obras que se han realizado desde 1999 hasta 2021 tratandose de este
altimo afo la altima bienal que ha tenido lugar.

A pesar de que cada una de las obras tiene su porque y su idea de creacién se han obtenido
caracteristicas formales a todas ellas siendo estas propiedades las que se van a desarrollar
a continuacion.

El anélisis ademas se hara mediante imagenes y graficos que sinteticen como estos recursos
han sido empleados. Este método de andlisis esta en consonancia y sigue la linea de inves-
tigacion elaborada en el articulo “Arquitecturas pantalla en la era de la informacién” de la
revista Estoa. (23)

Para la explicacion de estos analisis tendremos en cuenta la instalacién la cual tomaremos
como precedente a una arquitectura futura en la que esto se integre mejor y su relacién
directa con el usuario o espectador en este caso las personas que disfrutan de visualizar y
recorrer dicha instalacién y como esta le afecta de forma directa e indirecta.

24. Rincén-Borrego, |., Alonso-Garcia, E., Pérez-Barreiro, S. y Villalobos-Alonso, D. (2022). Arquitec-
turas pantalla en la era de la informacion. Notas sobre paramentos mediaticos y nuevos paradigmas.
Estoa. Revista de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca, 11 (21), 127-140.
https://doi.org/10.18537/est.v011.n021.a11 p.138

En el diagrama que ellos elaboran para su investigacidn se tiene en cuenta un muestreo de arquitectu-
ras mediaticas que clasifican por tipos basicos de paramentos entre los afios 1971y 2016
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(...No somos solo espectadores sino actores que compartimos el espa-
cio con todos los demés participantes...).

Kevin Lynch

Fig 8. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboraciéon propia
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La primera de estas propiedades seria el ESPACIO. Con estos nuevos medios se ha consegui-
do modificar los limites espaciales a los cuales estdbamos acostumbrados tradicionalmente,
lo que intrinsecamente conlleva una redefinicion de la experiencia arquitectonica que se
experimenta en estas instalaciones. Esa distorsion de la percepcién se debe a una disolucion
de esos limites transformandose en un “paisaje audiovisual” compuesto por una parte fisica
que es la propia arquitectura y una instalacion de medios tecnolégicos.

Como dijo Mc Luhan Marshall hemos extendido nuestro sistema nervioso hasta abarcar
todo, aboliendo tiempo y espacio (24). Se ha podido analizar que en el caso de los MAB por
lo general un mismo espacio nos ofrece diferentes percepciones gracias a su capacidad de
cambio constante.

La primera variable que nos encontramos es un cambio en cuanto a nuestra idea de escala ya
que, con la intervencién, ésta, puede variar y remodelarse.

Cuando hablamos de escala a su vez hay que tener en cuenta que contamos con diferentes
peculiaridades dependiendo de la perspectiva ya que no es lo mismo cuando nos encontra-
mos en una sala y la intervencién nos hace distorsionar esa escala como es el caso de la obra
“Architecture infinite proliferating geometry” (Fig 1 del collage) donde con el juego de luces
el espacio se va modificando.(25)

También se puede dar el caso en el que la intervencién tecnolégica tenga diferente escala
que el recurso arquitecténico donde se apoya y por tanto se distorsione la escala de ambos,
en “Cluster real scene simulation” (Fig 2 del collage) podemos encontrarnos este ejemplo ya
que la escala de la arquitectura es de un rascacielos mientas que la imagen que se muestra
pasando por ellos es de un animal o situaciones que tendriamos a una escala humana. (26)

28

Fig 9. Juego de escala en “Architecture infinite prolife-
rating geometry”

Fuente: Elaboraciéon propia

Fig 10. Juego de escala en “Cluster real scene simu-
lation”

Fuente: Elaboracion propia

Beatriz Ibafiez Oterino

En el caso de “Star” la percepcion de es-
cala cambia segliin estemos o no préximos
a la instalacion de forma que solo se podra
ver la figura de la estrella si nos encontra-
mos fuera del edificio y por tanto con cierta
distancia mientras que si entramos en dicho
edificio obtendremos una figura completa-
mente diferente y que no se asemeja con
ninguna forma geométrica.

La segunda variable corresponde con la
percepcion en cuanto al movimiento y
como nos permite tener la sensaciéon de que
o bien la sala en la que nos encontramos o
bien el espectador se mueve.

Es lo que ocurre en el caso de “Sumerge”
(Fig. 3 del collage) donde debido a los fi-
lamentos que se encuentran colgados del
techo con los diferentes puntos de luz y la
propia iluminacién de esos puntos, el es-
pectador experimenta una sensacion de
movimiento que no existiria en la sala en el
caso de estar vacia. (27)

Otra opcién que se puede dar es que no
sea la persona la que percibe el movimien-
to, sino que la intervencién percibe el mo-
vimiento del espectador y gracias a ello
cambia y se modifica (28) como ocurre en

Tecnologias como nuevo
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el caso de “The 4th Street sw underpass”
(Fig.4 del collage)

El visitante que camina por el paso a nivel
hace que la pantalla reaccione y emita una
onda que acompafia su propio movimiento
convirtiéndose en un espacio que se mue-

ve contigo.

En tercer lugar, entra como se modifica la
propia apariencia visual de la solucién a
Fig 11. Imagen de realidad inmersiva de “GRCB Bank”

Fuente:https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/52
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Fig 12. Juego de movimiento en “4th Street Sw Under-
pass”

Fuente: Elaboracion propia

Fig 13. Espacio que envuelve “GRCB Bank”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 14. Espacio que envuelve “Sumerge”
Fuente: Elaboracién propia

25. McLuhan, Marshall. (1964) op cit p.25

medida que incluyen otras variables que cada obra tiene a nivel individual como por ejem-
plo el paso del tiempo y de los colores que dan las diferentes estaciones del afio para acom-
pafar al cambio que sufre la ciudad como es el caso de la obra escultérica “Ground sculp-
ture “(Fig.5 del collage) Se trata de un espacio en constante cambio. (29)

Por altimo, estudiaremos cuando el espacio que observamos no tiene nada de relacién con
el espacio real en el que nos encontramos ya que la instalacion nos transporta por completo
a un espacio nuevo. Esta muy ligado a las instalaciones inmersivas donde el espectador ca-
mina entre la delgada linea de lo real y lo ficticio y establece un dialogo entre ellos.

Por lo que hemos podido observar en los casos de analisis cuando se da esta situacion sue-
len ser muy recurrentes tres opciones. Los entornos mas seleccionados por los artistas son
la naturaleza representando un lugar de huida respecto del mundo globalizado y urbano en
el que vivimos como es el caso de “Aukio” donde se nos ofrece una comodidad dada por esa
calma natural mas alla del tiempo y del propio espacio en el que estamos realmente.

O por el contrario a una realidad de paisajes irreales de fantasia que suelen ser de ambito
futurista que esta muy ligado al uso de la tecnologia. Son entornos sin jerarquia y de libre
recorrido lo que permite adentrarse mas en ese mundo ficticio

Un ejemplo muy claro de esto es la exposiciéon inmersiva en “GRCB Bank” (Fig.6 del collage).
Donde la parte fisica de la instalacién permite llevar al espectador a una comunicacién con
el mundo virtual creado por los video artistas. (30)

Otro ejemplo muy peculiar es el de “Passage” que no solo juega con el espacio, sino que lo
rompe conectando dos ciudades diferentes a tiempo real mediante una videoconferencia
a tiempo completo en una calle de Toulouse. Permite ampliar visualmente el espacio de la
calle y conectarla a otra que en el ambito de la realidad se encuentra a miles de kilémetros.

26. “Architecture infinite proliferating geometry”2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/50)
27. Cluster real scene simulation, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/276)

28. Sumerge, 2013(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/177)

29. The 4th Street Sw Underpass, 2019(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/305)

30. Ground sculpture, 2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/275)

31. GRCB Bank, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/52)
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Fig 15. Diagrama sobre el espacio
Fuente: Elaboracién propia

Analizando todas las obras en su conjunto
podemos observar que en los inicios se em-
pleaba mas la tecnologia solo para modifi-
car los edificios ya existentes a nivel visual
y que segun han ido avanzando las décadas
esto se ha incrementado también en un jue-
go con el movimiento, escalas, ritmos y di-
ferentes variables que tienen que ver con la
percepcion fisica del visitante.

A su vez observamos que en los ultimos
afos se han incrementado las obras a nivel
masivo donde lo que toma protagonismo es
la tecnologia y ese nuevo material que nos
lleva en muchos casos a otros mundos co-
giendo relevancia lo que es virtual y de la
imaginacién respecto de lo real.

De 35 obras de los MAB contamos con que
7 de ellas han optado por jugar con las esca-
las, 7 con el movimiento en diferentes situa-
ciones, 10 con la apariencia visual y 14 con
la idea de nuevo espacio al que transportar.
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© Transporta a espacio diferente

NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol

Grow (Roterdam,Paises Bajos) Daan Roosegaarde

The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup

Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF

Emo, Shanghai, China, Xijing Bao

Still light (Melbourne, Australia) RAMUS

Max center (Bilbao, Espafia) Necsum

Requiem (Bilbao, Espafia) Necsum

Future vision Lab (Taipei,Taiwan) Escher TSAT

Dnipro Light flower (Dnipro, Ucrania) Mykola Kabluka

The labyrinth ( Dusseldorf, Alemania) Instronic

Aukio (Helsinki, Finlandia) PES-Architects

Wervel (Groningen, Paises Bajos) NL Architects con ABT Engineering
Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum

Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc

Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon

Gibigiana (Roma, Italia) Aroussiak Gabrielian

Virtual walls Torrecardenas (Almeria, Espafia) Chapman Taylor, Necsum
Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
Nsomnium (Madrid, Espafia) Necsum

GRCB Bank (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM

Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas

Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum

The light house 888 Collins St (Melbourne, Australia) Ramus

Star (Penang, Malasia) Jung Ong

Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro

Waterlicht (Amsterdam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde

Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc
Klubhaus St Pauli (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekten
Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft
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Luz y color.

(...La luz no es algo vago y difuso que pueda darse por sentado por el
mero hecho de que esta siempre ahi. El sol no sale en vano cada dia...).

Alberto Campo Baeza

32

Beatriz Ibafiez Oterino

Fig 16. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboraciéon propia
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Fig 17. Imagen de la calle que contiene la obra “Hearing
from you”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/262

Fig 18. Video de “Requiem”
Fuente: https://cdn.awards.
s mediaarchitecture.org/

S|te _media/media/jurysys/
u media/287/Requiem_NEC-

igz SUM_TRISON.mp4

Fig 19. Video de “Wervel”

Fuente:https://cdn.
awards.mediaarchitectu-
re.org/site_media/media/
jurysys/media/337/WER-
VEL_v6_4K_HighQuality.
mp4

El siguiente aspecto a tener en cuenta tendria que ver con la apariencia y como varia en
funcién del uso de la LUZ y COLOR.

Se ha querido analizar estos dos factores en conjunto ya que la luz esta intrinseca en todas
las obras como parte de esa nueva tecnologia, pero es en el momento que esta se transfor-
ma en color cuando la obra experimenta cambios que afectan a la apariencia y significado
del espacio de la misma forma que sucede en la arquitectura mas tradicional.

Estas dos variantes transforman los espacios y la visiéon que tenemos de ellos de una forma

muy ligada a las emociones del propio observador ya que cada color o gama cromatica nos
afecta un modo u otro.

Beatriz Ibafiez Oterino

Encontramos diferentes formas de expresion en cuanto al uso de la luz y el color que pode-
mos emplear.

En primer lugar, seria cuando nos encontramos un tnico color que es el que tiene el protago-
nismo y que por lo general esta relacionado con la transmisién de una emocién o un estado.

Suelen tratarse de colores brillantes con mucho poder como amarillo, rojo o azul siendo
estos los colores primarios.

Es en el caso de “Hearing from you “ (Fig.1 del collage) donde se ve con mayor facilidad ese
poder del color eligiendo un rojo constante para llamar la atencién y potenciar el sentimien-
to que pretender transmitir al hacer la nueva composicion de la calle con esos mensajes.
Gracias al color consiguen que llegue mas profundo al espectador. (31)

El segundo caso seria cuando se pasa a emplear una variedad cromatica de diferentes co-
lores. Esto suele ocurrir cuando se le quiere dotar al espacio de un aspecto cambiante para
conseguir diferentes sensaciones en el espectador.

Al igual que en el caso anterior suelen tratarse de una combinacién de colores llamativos y
se colocan en zonas de paso o que puedan tener un gran alcance visual para que ademas con
esto se visualicen con mayor facilidad.

Dentro de los casos que hemos analizado podemos observar que ésta era la opcién mas
repetida en los primeros afios para acompaiiar a fachadas o grandes planos mientras que en
la actualidad han perdido algo de protagonismo dejando paso a actuaciones mas complejas.

Lo podemos observar en el caso de la fachada del edificio “Klubhaus St Pauli” (Fig. 2 del
collage) donde la fachada con Led RGB permite un espacio muy cambiante y que afecta a
los visitantes del edificio. (32)

El siguiente nivel de analisis y de complejidad seria el caso en el cual se unen millones de
colores para formar una secuencia de imagen.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

~ N 1 .r‘ ‘
‘ 5 o k jnu {
: g ’%ﬂl A
M .,_ \b-l)

—— g, Tyl

VL/ ¥ :

Fig 20. Funcionamiento de como se incorpora la facha-
da mediatica en “Klubhaus St Pauli”

Fuente: Elaboracién propia

35



Este caso esta intrinsecamente ligado al siguiente y de hecho es raro verlo de forma aislada.

ANO NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol
Suele suceder cuando el mensaje que se pretende dar con el espacio es sobre algo muy con- firow (Roterdarm Paises Bajos) Daan Roosegaarde
. , . . . The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup
creto o para mostrar alguna imagen de algun artista en espacial. st Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF
. . . . . Emo, Shanghai, China, Xijing Bao
Es el caso de “Wervel” (Fig. 3 del collage) donde mediante imagen y en este caso video tam- il ight (Melbourne, Australc) RAMUS
bién, nos muestran una naturaleza captada por diferentes fotégrafos y artistas, en contraste @ - - - Mo center (Bibao, Espafia) Necsum
. . equiem (Bill A lecsum
con lo que sucede en el espacio donde se encuentra que es un gran centro comercial. (33) @ feouiem (Bibeos Espania) fecsy
O Lot o (o, Vi s K
Como ya he especificado anteriormente el siguiente caso a analizar seria el mas complejoy 2020 ® ™ labyrinth ( Dusseldort, Alemania) Instronic
es cuando nos encontramos una composicion de luz y color en forma de video, ya sea de algo @ - uikio (Helsinki, Fnlandia) PES-Archiects
existente o de nueva creacién de algo utdpico o fantastico. @ - Vervel (Groningen, Paises Bajos) N Avchitects con ABT Engineering
. Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
. . . . . Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum
ESta .varlante eSt‘a muy Ilgada a Ia de tranSformaCIon del espaCIo como algo nu.evo ya que . Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
gracias a estos videos se pretende que el espectador se transporte a otros espacios. ® The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc
2019, . Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon
Es el caso de “Requiem” (Fig. 4 del collage) donde gracias a una proyeccién en la catedral Gibigiana (Rom, alia) Aroussizk Gabrielian
it tar la historia de manera realista y que todo el mundo que se encontraba pre- @ el vels Tonecaraenas (Amer, Espaie) hapman Tayo, Necsun
perml en con_ a ., y q . . q epe o p . Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
sente se metiese de lleno en la narracion transformando el interior de ese edificio en un @ somniem (Madic, Espar) Necsum
entorno similar al que se estaba describiendo en la misa que se estaba produciendo simulta- @ - CRCB Bk (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM
neamente. (34) Fig 22. Diagrama Sobre Ia qu y COIOr . Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
.. . 2018 . Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas
, . . . . ~ Fuente: ElaboraCIon propla 2017, . Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum
Ademas, este contenido visual suele ir de la mano con un contenido sonoro que acompana a o6 ® The light house 885 Collns St (Melbourne, Australa) Ramus
lo que esta sucediendo en el video o al juego de luces lo que permite intensificar el impacto i . ® Star (Penang, Malasia) Jung Ong
sensorial. es el caso mas usado por los artistas en los ® Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro
l:l Iti mos a ﬁos y q ue se encuentra en mayor . Waterlicht (Amstel.'dam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde v ‘
. . . . ’ . . . . Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc
Ponemos en juego el sentido de la vista y el sentido del oido consiguiendo un complejo co- desarrollo. 2015 Py Kubhaus St Paul (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekien
mun que ayuda a transformar el espacio en infinitud de situaciones y es por eso por lo que . . . PY Fiuidic, Milan, Ttlia, Whitevoid
HaCIendo un anallsls tenlendo en cuenta Ia 2013 . Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
totalidad de casos observamos que Ia solu_ 2009, . City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision
o s P . . 1999 Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft
. . . cion mas empleada es el uso de video, junto ®
Fig 21. Imagen del interior de Requiem durante la obra con el uso de color y luz para la formacién
Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/ de diferentes situaciones dentro de un mis-
project/287 .
mo espacio. C
32. Hearing from you, 2021 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/262 . g
33. Klabh . St Py I"2016 (i\tt p// b16.org/ / ds.ph : lubh . J'c li ! ject-info) Casi un 25% han empleado el uso de un TR
. R . -qt- - - s e o L. g £ S o
. a aus aull, p: ma. or?q pages/awaras.php 'C u aus-st-pauli-project-inTo, COlOI’ Gnico, 35 % un juego cromatico de g 5 3 2
34. Wervel, 2019(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/337) varios colores, y el 40 % restante el uso de g & & g
35. Requiem,2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/287) imagen o video. CoNTEN Do
LUZ Y COLOR
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Materialidad.

(...¢Qué es el disefio? Un plan para colocar elementos de la mejor ma-
nera y asi lograr un propésito en particular...).

Charles Eames

Fig 23. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboracién propia
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La siguiente variante empleada en estas
obras seria la relacionada con la MATERIA-
LIDAD.

Vamos a entender materialidad como el
contraste entre un material nuevo como se-
ria las tecnologias que estamos tratando y
la arquitectura tradicional de manera que
se hara diferencia dependiendo de cémo
estas dos se vayan complementando.

Se ha visto gracias al andlisis que en todos
los casos los artistas juegan con la propia
arquitectura para la creacion de nuevas
obras o la integran para conseguir esos
cambios que hemos mencionado durante
todo el trabajo

Es por esto por lo que la primera distincion
seria teniendo en cuenta cuando el nuevo
material es el que crea la arquitectura y por
tanto el espacio en el que el espectador en-
tra es en su totalidad la propia instalacién.

40

Es el caso de la instalacion “Max center”
(Fig.1del collage) donde un objeto exento a
la arquitectura del espacio, en este caso el
interior de un centro comercial tiene todo
el protagonismo y es el encargado en su
totalidad de modificar ese espacio. (35)

Tiene un caracter escultérico en muchas
ocasiones donde el espectador observa
la instalacion cambiante. Por lo general se
trata de instalaciones ajenas al lugar don-
de se implantan y por tanto que podrian
situarse en varias localizaciones simulta-
neamente.

La siguiente situacion es aquella en la que
la instalacion se apoya de elementos arqui-
tectdnicos para poder crearse y por tanto
para poder generar el espacio.

Entendemos esos elementos arquitecté-
nicos por lo general como planos ya sea
verticales, horizontales o de composicién
organica que sirven de estructura fisica

Fig 24. Imagen de “Star” desde el interior

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/122

para la instalacion y que en muchos casos
la complementa, creando esos estimulos
visuales. Muchas son estructuras efimeras
hechas con materiales faciles de montar y
desmontar.

Es el caso de “The labyrinth” (Fig.2 del co-
llage) donde mediante planos se va gene-
rando un recorrido laberintico para que el
espectador lo recorra y vaya descubriendo
los diferentes espacios que se desarrollan
en la instalacion. (36)

La estructura fisica elaborada con materia-
les tradicionales es la que permite el apoyo

36. Max center, 2020 (https://awards.mediaar-
chitecture.org/mab/project/290)

37. The Labyrinth, 2020 (https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/project/236)
38. The digital bricks, 2021 (https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/project/222)

39. Star, 2015 (https://awards.mediaarchitectu-
re.org/mab/project/122)
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del nuevo material con las pantallas cam-
biantes.

En el dltimo caso el nuevo material se ela-
bora como complemento para mejorar una
arquitectura ya creada de antemano y que
gracias a esta se ve mejorada, ya que nos
permite contextualizarla y crear una expe-
riencia mas potente en relacién con ella.
Resalta ademas aspectos positivos de ella
como pueden ser las estructuras o materia-
les.

Suelen ser instalaciones anexas a fachadas
tradicionales para conseguir un propédsito
de ambito social.

Es lo que ocurre en “The digital bricks”
(Fig.3 del collage) donde se ve claramente
el contraste entre lo tradicional y ese nuevo
material incorporado en un elemento cons-
tructivo como es el ladrillo. (37)

Es un claro ejemplo de la capacidad de im-
plantacion de las tecnologias en algo prees-

Fig 25. Representaciéon de “Max Center”
Fuente: Elaboracion propia

/
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tablecido como tradicional.

Otro caso muy representativo
es el de “Star” (Fig.4 del co-
llage) donde con ayuda de la
instalacion se consigue revivir
un edificio que estaba abando-
nado en un principio. No solo
eso, sino que revive la vida de
esa zona que habia quedado
deshabitada. (38)

Teniendo una visién conjunta
de todas las muestras obser-
vamos que por el momento la
solucion mas usada es la de
emplear esta nueva tecnologia
como un anexo de arquitectura
que ya existe en la actualidad,
aunque cada vez son mas los
casos en los que la tecnologia
coge protagonismo y se con-
vierte en arquitectura en si
misma.

Fig 26. “Labyrinth” visuales
Fuente: Elaboracién propia
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NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol

Grow (Roterdam,Paises Bajos) Daan Roosegaarde

The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup

Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF

Emo, Shanghai, China, Xijing Bao

Still light (Melbourne, Australia) RAMUS

Max center (Bilbao, Espafia) Necsum

Requiem (Bilbao, Espafia) Necsum

Future vision Lab (Taipei, Taiwan) Escher TSAI

Dnipro Light flower (Dnipro, Ucrania) Mykola Kabluka

The labyrinth ( Dusseldorf, Alemania) Instronic

Aukio (Helsinki, Finlandia) PES-Architects

Wervel (Groningen, Paises Bajos) NL Architects con ABT Engineering
Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum

Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc

Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon

Gibigiana (Roma, Italia) Aroussiak Gabrielian

Virtual walls Torrecardenas (Almeria, Espafia) Chapman Taylor, Necsum
Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
Nsomnium (Madrid, Espafia) Necsum

GRCB Bank (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM

Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas

Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum

The light house 888 Collins St (Melbourne, Australia) Ramus

Star (Penang, Malasia) Jung Ong

Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro

Waterlicht (Amsterdam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde

Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc

Klubhaus St Pauli (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekten
Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft

Fig 27. Diagrama sobre la materialidad
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Fuente: Elaboracién propia
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Fig 29. Diagrama de la evolucién de las formas emplea-
das.

Fuente: Elaboracion propia

La siguiente situacidon que analizar es la de
la FORMA y como esta afecta a la hora de
componer una instalacién de este tipo.

Esta cualidad esta intrinsecamente liga-
da con la arquitectura tradicional y con
las composiciones geométricas primitivas
donde se ha buscado siempre la formacion
mas Optima para crear esa arquitectura y
en la que fuese mas comodo habitar.

Si quisiésemos podriamos realizar un es-
tudio de cada una de las muestras sobre
la forma ya que cada una tiene un dialogo
interno y una forma de expresiéon formal,
pero se han decidido hacer dos grandes
agrupaciones para poder llegar a hacernos
una idea de cdémo se componen.

El primer analisis tiene que ver con la crea-
cion de la forma en su esencia y guarda re-
laciéon con su geometria fisica directa.

Diferenciamos dos grandes grupos, el pri-
mero es cuando hablamos de una composi-

44

cién sistematica.

Llamamos sistematica a toda forma lineal
y compuesta por lineas y superficies o vo-
lumetrias regladas y pautadas con angulos
claros.

Esta forma se emplea para marcar reglas
visuales y nos permite un juego con el mo-
vimiento lineal, las escalas y las perspec-
tivas.

Esto ocurre por ejemplo en “City of
dreams” (Fig. 1 del collage) donde la com-
posicion mediante lineas permite remarcar
la verticalidad del edificio y modificar vi-
sualmente su escala.(39)

La siguiente situacion seria el caso opuesto
donde la forma toma un papel mas orga-
nico.

Esta forma tiene una connotacién mas na-
tural en contraposicion a la forma mas hu-
mana que aporta la anterior solucién.

Son instalaciones mas libres y que tienen
mas sensaciéon de amplitud y de que se ex-
tienden por el espacio como si fuesen un
ente en movimiento que nos transmite el
mensaje de la instalacion.

Juegan sobre todo con el movimiento y en
muchas ocasiones tiene una finalidad de
imitacién a un ambiente de la naturaleza
real por lo que nos lleva a esos entornos
que se relacionan con la paz y tranquilidad,
también en contraste con la anterior que
nos transmite mas rigidez compositiva.

“Gibigiana” (Fig.2 del collage) es un gran
ejemplo ya que la obra consiste en imitar
las ondas de agua literalmente reflejando-
las en la cubierta para que todo el espacio
absorba ese ambiente de paz propio de un
entrono con agua fluyendo. (40)

El siguiente analisis tiene que ver con la
forma en relacion con cédmo se compone
y agrupa a la hora de formar una composi-
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Fig 30. Imagen de la fachada sistematica en City of
dreams

Fuente: (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/125)
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ciéon mayor

De manera que se puede dar el caso que
esa forma elegida por el autor tenga poten-
cia en si misma y se encuentre aislada en el
conjunto.

Son formas muy representativas, con mu-
cha personalidad y por lo general de gran
tamafio para permitir atraer las miradas del
espectador.

Se emplean como gran foco visual como en
el ejemplo de “Virtual walls Torrecardenas”
(Fig.3 del collage) donde la forma de la pan-
talla se integra con la agrupacién formal de
la fachada para permitir la composicién to-
tal del conjunto, o en el caso de “Fluidic”
donde se crea una forma cambiante que es
la que interactua con el espectador obte-
niendo todo el foco.(41)

Al igual que las composiciones en geome-
tria la siguiente situacion seria dada cuan-
do esta forma se repite y relaciona entre
ella misma de forma matricial para forma
un conjunto repetitivo.

La ventaja que esto tiene es la cantidad de
agrupaciones que se pueden crear a raiz de
una forma de menores dimensiones y ade-
mas que la extensién de plano que ocupa
por lo general va a ser mayor que en el caso
anterior.

Se dan agrupaciones de gran estética vi-
sual como es el caso de “Interactive cloud
“ (Fig.4 del collage) donde mediante un

plano horizontal que crea esa cubierta lu-
minosa con la agrupacién de cuadrados
led en diferentes tonos juega a nivel visual
creando un cielo colorido en la plaza donde
se encuentra. (42)

La siguiente también se trataria de un con-
junto, pero en este caso de formas que no
tienen relacién entre ellas, sino que esta-
blecen un dialogo de contrastes pero que a
la vez se encuentran en armonia..

Esta agrupacion es la menos restrictiva y la
que permite conquistar mas espacio para
modificarlo.

Se juega mucho con las escalas lo que ayu-
da también a la hora de crear ese nuevo
ambiente, esto se ve en la instalaciéon de
“Aukio” (Fig.5 del collage) donde ésta in-
vade toda la sala desde planos verticales
y horizontales hasta el mobiliario para mo-
dificarlo visualmente y crear ese viaje a la

Fig 31. Video de Inte-
ractive cloud

Fuente: (https://cdn.
awards.mediaarchi-
tecture.org/site_me-
dia/media/jurysys/
media/327/INTERAC-
TIVE_CLOUD_PLAZA_
RIO2_NECSUM_TRI-
SON.mp4)




naturaleza finlandesa que es el objetivo de este conjunto. (43)

Juega con las diferentes formas que le ofrece la sala para desarrollarse y poder expandirse
y crecer por toda ella

Tanto en esta situacién como en el caso anterior al estar hablando de agrupaciones formales
permite variar la forma también con ese juego de contrastes.

De manera que se hace mucho hincapié en los llenos y vacios.

Esto permite hacer esa relacion entre lo que sucede en un primer plano que seria la instala-
cion y lo que sucede detras, se puede decidir ocultarlo porque de alguna manera no interese
a nivel visual o remarcarlo enmarcandolo con la propia instalacidon que ya de por si atrae las
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Fig 32. Imagen de nifia interactuando en Aukio

Fuente: (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/273)

40. City of dreams, 2009 (https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/project/125)

41. Gibigiana, 2018 (https://awards.mediaarchi-
tecture.org/mab/project/310)

42. Virtual walls Torrecardenas,2018 (https://
awards.mediaarchitecture.org/mab/pro-
ject/277)

43.Interactive cloud, 2017 (https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/project/327)

44. Aukio, 2019 (https://awards.mediaarchitec-
ture.org/mab/project/273)
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miradas haciendo como si fuese una venta-
na.

En el diagrama general de casos podemos
observar una relacién entre el tipo de agru-
pacién que se da y de la forma en su crea-
cion.

A lo largo de estos afios ha habido un juego
bastante variado en relacién a estas formas
que los autores eligen.

Podemos observar como en su mayoria los
autores que escogen la forma aislada e in-
dividual optan por una creacién organica
y naturalista que recuerde a algo ya real y
que nos transporte a ello, mientras que los
que eligen una agrupacién matricial de re-
peticién lo hacen con una mas sistematica
y lineal, que nos proporcione orden cuando
la visualicemos.

A la hora de agrupa formas diferentes se
hace indistintamente de ambas maneras
dependiendo de lo que demande el sentido
de la instalacién.

Por esto podemos sacar de conclusiéon que
las formas organicas tienen mas expresi-
vidad y amplitud y es por eso que se elige
emplearlas de forma individual para que
hable por si sola la forma.

Mientras que cuando se habla de una agru-
paciodn, la forma sistematica lineal es la que
gana protagonismo, consiguiendo asi un
mayor didlogo en la composicion que si se
trataran de multitud de formas organicas.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura
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NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol

Grow (Roterdam,Paises Bajos) Daan Roosegaarde

The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup

Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF

Emo, Shanghai, China, Xijing Bao

Still light (Melbourne, Australia) RAMUS

Max center (Bilbao, Espafia) Necsum

Requiem (Bilbao, Espafia) Necsum

Future vision Lab (Taipei, Taiwan) Escher TSAT

Dnipro Light flower (Dnipro, Ucrania) Mykola Kabluka

The labyrinth ( Dusseldorf, Alemania) Instronic

Aukio (Helsinki, Finlandia) PES-Architects

Wervel (Groningen, Paises Bajos) NL Architects con ABT Engineering
Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum

Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc
Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon

Gibigiana (Roma, Italia) Aroussiak Gabrielian

Virtual walls Torrecardenas (Almeria, Espafia) Chapman Taylor, Necsum
Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
Nsomnium (Madrid, Espafia) Necsum

GRCB Bank (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM

Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas

Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum

The light house 888 Collins St (Melbourne, Australia) Ramus

Star (Penang, Malasia) Jung Ong

Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro

Waterlicht (Amsterdam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde

Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc

Klubhaus St Pauli (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekten
Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft
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Fig 33. Diagrama sobre la forma
Fuente: Elaboracién propia
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Al igual que en la arquitectura otro tema
importante que hay que tratar es el LUGAR
en el cual se encuentra la obra y de cémo
esta dialoga con el entorno.

La tecnologia ha pasado de ser algo que en-
contrabamos en nuestros hogares para uso
individual o en los aparatos electrénicos, a
ser parte del espacio publico de las ciuda-
des y situaciones urbanas.

Es por eso que iremos analizando los dife-
rentes lugares donde encontramos estas
instalaciones desde el ambito mas priva-
do y que se asemeja mas a lo que estamos
acostumbrados en el presente a encontrar,
pasando por esos espacios de interseccion
entre privado y publico, hasta un ambiente
completamente exterior publico de la ciu-
dad y como poco a poco se esta adaptando
también para ser parte de la propia natura-
leza, algo que suena completamente con-
tradictorio.

Como hemos indicado antes lo primero que
nos encontramos es una instalacién en una
zona privada que es una sala interior nor-
malmente cerrada y que para poder acce-
der a ella hay que entrar y recorrer.

Fig 35. Diagrama de la relacién entre espectador y lu-
gar.

Fuente: Elaboracién propia
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Como ya anticipo Bayer en su obra este es
uno de los lugares de desarrollo de estas
instalaciones “El disefio de exposiciones,
ya en su historia temprana, indujo a expe-
rimentar para extender los objetos en el
espacio, para extender las paredes en una
habitacion, para extender un espacio en
otro” (44)

En “Future Vision Lab” (Fig.1 del collage) de
hecho no solo hay que entrar a una sala si
no que a su vez la propia instalacion ocurre
dentro de otra estructura por lo que nos
encontrariamos en un ambiente completa-
mente privado al que entrar y ya contem-
plar. (45)

En ese orden anteriormente men-
cionado el siguiente entorno lo ocuparia
uno que es semi privado ya que tenemos
que entrar a un edificio para poder visua-
lizarlo, pero no es tan ensimismado como
el anterior.

Estariamos hablando de todas esas zonas
en interiores de edificios, pero que no se
encuentran cerradas. Son los denomina-
dos espacios intermedios donde se disuel-
ve la distincion entre interior y exterior.

Para poder acceder a ellas hay que aden-
trarse en el edificio y recorrerlo. Son mas
accesibles que las anteriores en cuanto a
ambito privado

Vemos un caso claro en todas estas instala-
ciones que se encuentran en centros publi-
cos como “Max Center” o “Aukio” descritos

anteriormente

El siguiente lugar seria los localizados en
una fachada exterior como escaparate a
los espacios publicos, pero sin ser parte
de ellos. Los trataremos como paramentos
mediaticos.

Han sido los que con la historia se han lle-
vado mas carga de disefio de estas carac-
teristicas, la razén es obvia ya que es esta
parte del edificio la que puede tener un tra-
tamiento mas superficial y estar ligados con
lo que pase en su interior mediante disefios
de diferente indole

“The light house 888 Collins St” (Fig.2 del
collage) se encuentra en este lugar e inte-
ractia con los espectadores que transitan
anr) la calle que colinda con ese edificio.
46
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El siguiente lugar que ya formaria en su to-
talidad parte del espacio publico serian las
zonas de paso exteriores.

Las tratadas por estas instalaciones suelen
ser aquellas que han quedado olvidadas en
las interacciones urbanisticas y que supo-
nen un problema a nivel social como los pa-
sos subterraneos o las calles poco ilumina-
das de manera que la instalacién consigue
que el paso mejore en muchos aspectos no
solo funcional si no también social.

También se utilizan las instalaciones para
darle importancia a estos lugares y que to-
men protagonismo conectando a las perso-
nas y que su paso por ahi no sea algo fugaz
y que cae en el olvido como en el caso de
“Passage” (Fig. 3 del collage) que gracias a
una videoconferencia a tiempo real permite
conectar dos ciudades en polos opuestos
del planeta. (47)

Fig 36. Imagen del interior de Vision lab durante la ins-
talacién.

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/

project/272
o1



Fig 37. Diagrama de la facha-
da de The light 888 Collins

Fuente: Elaboracién propia

Fig 38. Imagen en Waterli-
cht

Fuente: http://mab16.org/
| pages/awards.php#waterli-
| cht-project-info)

Nos encontramos también con el espacio
publico por antonomasia que es la plaza
publica y que al conectar varias calles se
convierte en punto de inflexién y de reu-

45, Bayer, H. (1967). Herbert Bayer: Painter, De-
signer, Architect. Reinhold. p.32

46. Future Vision Lab, 2020 (https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/project/272)

47. The light house 888 Collins St,2016 (https://
awards.mediaarchitecture.org/mab/project/49)

48. Passage, 2019 (https://awards.mediaarchi-
tecture.org/mab/project/11)

49. Garcia-Carrizo, J. (2016). Ciudad y panta-
llas digitales publicitarias: Motivos, funciones y
efectos de su implantaciéon. En: Chaves, M. A.
(ed.), Ciudad y comunicacién. (281-291). Univer-
sidad Complutense. p.173

50. Waterlicht, 2016 (http://mab16.org/pages/
awards.php#waterlicht-project-info)

51. Grow, 2021 (https://awards.mediaarchitectu-
re.org/mab/project/314)
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nién por lo tanto es un lugar clave a la hora de instalar una obra
de este tipo. La arquitectura se convierte en la “quinta pantalla,
que no es la protagonista de los hogares ni del entretenimiento,
sino de la ciudad” (48)

Al tratarse de un espacio de gran amplitud nos permite un juego
performatico que interactia con multitud de espectadores

Es el caso de “Waterlicht” (Fig.4 del collage) que consigue invo-
lucrar toda una plaza y la gente que alli se encontraba para hacer
un espectaculo de luces sobre un tema de actualidad. (49)

Con las nuevas tecnologias se ha conseguido dar el salto a la in-
vasion de la naturaleza, pero en contraste con lo que es la arqui-
tectura urbana y tradicional sin que esta pierda el protagonismo
si no que se vea mejorada

Hay intervenciones que se han realizado en campo abierto como
en el caso de “Grow” (Fig. 5 del collage) que recrea lo que seria
un cultivo onirico luminoso futurista en este entorno campestre
y le dota de personalidad que antes no tenia, ademas de modifi-
car sus limites espaciales.(50)

El espectador lo puede recorrer disfrutando del nuevo espacio
y de la propia naturaleza lo que incrementa aiin mas las sensa-
ciones que este produce.

Fig 39. Diagrama de la plaza de Waterlicht
Fuente: Elaboracion propia
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Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft

Fig 40. Diagrama sobre el lugar

Fuente: Elaboracidn propia
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Técnica.

(...“... mi imaginacién es técnica, porque la conciencia sobre la necesi-
dad del lenguaje es de tal orden que me obligo a reflexionar utilizando
la técnica...Lo que aparece con la técnica no es la técnica, sino el pen-
samiento y, mas aun, la razén.”...).

Paulo Mendes da Rocha

Fig 41. Las obras se referenciaran
en el desarrollo del texto a contin
Fuente: Elaboracién propia
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Fig 42. Persona viendo “The cube”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/301

El siguiente aspecto que analizaremos sera
la TECNICA empleada para la realizacion
de dicha instalacion ya que esta puede ha-
cer que cambie el mensaje que se preten-
de transmitir.

En esta situacion nos referiremos a técni-
ca teniendo en cuenta como el emisor que
en este caso sera el espectador obtiene el
mensaje y que medios se emplean como
emisor, que seria la propia instalacion.

Dependiendo de como se realice esa emi-
sién de informacién encontramos diferen-
tes situaciones.(51)

En primer lugar, nos encontramos el caso
en el cual se emite a nivel luminico me-
diante iluminacion.

Pasamos de crear la arquitectura conforme
al movimiento de la luz natural a emplear
esa luz para resaltar nuestra propia arqui-
tectura. Ya no es un simple recurso para
poder alumbrar las zonas a las que no lle-
ga la iluminacién, sino que forma parte del
propio espacio y este no se entenderia sin
su presencia

La luz artificial permite potenciar lo que
esta bien y puede llamar la atencién del ojo
y ocultar lo que no nos interesa que resalte.

Esta iluminacion se puede encontrar de di-
ferentes formas dependiendo de como sea
ese flujo luminoso

En palabras del artista Refik anadol sobre
infinity room la luz difumina e interconecta

los limites entre dos reinos, el real/ficticio,
lo fisico y lo virtual. (52) Se trata de situar
al espectador en un estado alterado de um-
bral, entre el espacio de simulacro creado
por las proyecciones envolventes y el espa-
cio fisico donde se encuentra el especta-
dor, recostado o tumbado

La primera situacion seria cuando es una
luz directa, el foco de luz se muestra di-
rectamente en la instalacion. Esto provoca
que la instalacién sobresalte respecto de
los espacios que no cuentan con tanta ilu-
minacion, que esta luz se puede graduar y
conseguir diferentes ambientes dentro de
la misma situacion y hacer un juego de con-
trastes ya que podemos jugar con las som-
bras que a la vez se crean y con la direccién
de la propia luz.

Fig 43. Diagrama de “Field of light”
Fuente: Elaboracién propia
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En “Field of light “ (Fig. 1 del collage)como
su nombre indica la luz crea un paisaje oni-
rico de cultivo que ilumina toda la zona na-
tural y que, gracias a la graduacion de la
intensidad, color y el propio juego de luces
va creando un ambiente diferente por mo-
mentos.(53)

Otro caso seria en el que la luz no se en-
cuentra de forma directa si no que median-
te el uso de otro objeto que suele ser un
plano dispuesto en el espacio se refleja en
forma difusa.

Esto crea un ambiente completamente di-
ferente al caso anterior donde la luz pare-
ce flotar y crear una atmosfera ideal para
transformar un espacio en algo que parece
fantastico.

Es el ejemplo de “Atmospheres” (Fig.2 del
collage) donde las diferentes iluminacio-
nes de reflejan en la estructura de tela for-
mando un ambiente de cascada natural en
mitad de la sala y provocando sensaciones
diversas en el espectador. Se realiza una
manipulacién de la luz para generar un en-
torno diferente de interaccién inmersivo y
recrear un espacio novedoso.(54)

También se podria dar el caso en el cual la
iluminacién no viene dada por la luz, sino
que es en forma de laser sobre otra super-
ficie.

En este caso son luces dirigidas que re-
quieren de un estudio para ver como y de
que forma impactan con el objeto.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

Es una instalacién que no tiene la cualidad
tanto de iluminacién si no mas bien de crea-
cién con esas lineas de luz.

En “Fluidic” (Fig.3 del collage) ese laser co-
mentado choca con esferas que en un pri-
mer momento se nos muestran mimetiza-
das con el fondo.(55)

Al impactar estas con el laser se iluminan y
van creando diferentes siluetas que interac-
taan con el visitante.

Permite una forma en constante movimien-
to creando con la luz lineal del laser un
aspecto de hilos que la sostienen y crean,
Como si flotase.

La siguiente forma de expresién seria me-

Fig 44. Diagrama de “Atmospheres”
Fuente: Elaboracién propia
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Fig 45. Imagen de personas paseando por “Field of li-
ght”

Fuente:

diante el uso de pantallas de manera que el espectador visualiza la informacion desde un

plano que es el que contiene la informacién.
http://mab16.org/pages/awards.php#-

field-of-light-project-info

Gracias a esto conseguimos que un mismo plano nos ofrezca diferentes visualizaciones y
por ello nos genere diferentes emociones al respecto. El valor del arquitecto en este caso
consiste en jugar con ese plano vacio para conseguir que el receptor de esa imagen entre lo
maximo posible en ese mundo que se quiere conseguir y asi la experiencia sea mayor aun

Venturi planteaba que las pantallas electrénicas no deben ser algo que se aflada como op-
cién si no una estrategia del proyecto fundamental, “arquitectura como representacion ico-
nogréafica cuyas superficies emitan imagenes electrénicas dia y noche” (56)

Es una visualizacion directa por lo que se emite directamente desde el sitio al que hay que
observar.

Esto nos permite jugar con la pantalla a modo de placa de informaciéon que una direccién
concreta de emision.

Se suelen disponer sobre superficies que forman la arquitectura fisica del espacio o en es-
tructuras que son efimeras.

Nos encontramos con un edificio aparentemente tradicional de oficinas, pero segtn lo ob-

52. Rincén-Borrego, l., Alonso-Garcia, E., Pérez-Barreiro, S. y Villalobos-Alonso, D. (2022). op cit

Como ya se comento con anterioridad ellos realizan un acercamiento a este apartado en su articulo por lo tanto este apartado seria una ampliacién de esta
linea de trabajo.

53.Sacristan Alejandro 12.04.2019 .Articulo: “Estas obras de arte inmersivo pueden llevarte a otro mundo” para el Pais. Recuperado de https://elpais.com/
retina/2019/03/29/talento/1553847354_572217.html (Ultima consulta 05.03.2022)

Refik Anadol se trata de un artista que enfoca sus obras en esta linea de trabajo como es el ejemplo que se nombra en el texto “Infinity room”, Los especta-
dores se situan al interior de un espacio cubico, sobre las 4 paredes se proyecta, suelo y techo son espejos.

54. Field of light, 2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#field-of-light-project-info)

55. Atmospheres, 2021(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/296)

56. Fluidic,2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#fluidic-project-info)

57. Venturi, R. (1998). Iconography and Electronics upon a Generic Architecture: A View from the Drafting Room. The MIT Press.
58. Interactive sculpture, the cube,2019 ( https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/301)

59. Emo, 2020 (https://studentawards.mediaarchitecture.org/mab/project/11)
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servamos por mas tiempo nos damos cuenta de que este se va
transformando de material en su zona de acceso principal. Esto
es lo que ocurre en “Interactive media sculpture, the cube “ (Fig.4
del collage) (57)

Por altimo, nos encontrariamos el caso en la que la infor-
macion no sé qué la transmite, sino que la emite desde otro punto
y la refleja en una superficie. Estariamos hablando de las proyec-
ciones.

Al no usar la misma superficie para la emisién y para la visualiza-
cién se requiere de una instalaciéon con un segundo espacio para
situarla.

Es lo que ocurre en “Emo” (Fig.5 del collage) donde la instalacién
se proyecta en las diferentes calles de la ciudad donde se esta ha-
ciendo la performance. (58)

Las técnicas mas empleadas serian las de iluminacién en
todas sus variantes, tanto directa como reflejada como con ayuda
del laser y con el uso de pantallas ya que son facilmente acopla-
bles a superficies.

Fig 46. Diagrama de “Fluidic”
Fuente: Elaboracién propia
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NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol

Grow (Roterdam,Paises Bajos) Daan Roosegaarde

The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup

Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF

Emo, Shanghai, China, Xijing Bao

Still light (Melbourne, Australia) RAMUS

Max center (Bilbao, Espafia) Necsum

Requiem (Bilbao, Espafia) Necsum

Future vision Lab (Taipei, Taiwan) Escher TSAL

Dnipro Light flower (Dnipro, Ucrania) Mykola Kabluka

The labyrinth ( Dusseldorf, Alemania) Instronic

Aukio (Helsinki, Finlandia) PES-Architects

Wervel (Groningen, Paises Bajos) NL Architects con ABT Engineering
Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum

Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc

Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon

Gibigiana (Roma, Italia) Aroussiak Gabrielian

Virtual walls Torrecardenas (Almeria, Espafia) Chapman Taylor, Necsum
Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
Nsomnium (Madrid, Espafia) Necsum

GRCB Bank (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM

Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas

Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum

The light house 888 Collins St (Melbourne, Australia) Ramus

Star (Penang, Malasia) Jung Ong

Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro

Waterlicht (Amsterdam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde

Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc
Klubhaus St Pauli (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekten
Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft

Fig 47. Diagrama sobre la técnica
Fuente: Elaboracion propia
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Social.

(...La arquitectura sélo se considera completa con la intervencién del
ser humano que la experimenta. En otras palabras, el espacio arquitec-
ténico sélo cobra vida en correspondencia con la presencia humana
que lo percibe...).
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Fig 48. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboracidn propia
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El objetivo principal de estas obras es crear
una reaccion en las personas que se rela-
cionan con ellas y que las visualizan. Por
lo tanto, no es de extrainar que otra de los
aspectos a analizar y el ultimo en este caso
sea como influyen a nivel SOCIAL.

Si la arquitectura ha estado siempre liga-
da a las emociones en este caso esto se ve
muy incrementado debido al componente
tematico de las obras y las situaciones en
las que fueron creadas, ademas la mayoria
de ellas no actiian como algo ajeno a lo que
pasa a su alrededor si no que se ponen en
relaciéon con el ambiente muchas veces mo-
dificandose conforme el espectador actta
o interactua.

Es por eso que se pone la importancia en
el espectador de manera que el espacio se
compone dependiendo de él (59). Esto
solo afirma las ideas de McLuhan sobre el
medio es el mensaje. De forma que “las pie-
les arquitecténicas animadas, mediadas,
poseen el potencial de cambiar la forma
en como nos relacionamos con el entorno
construido y, reciprocamente, la forma en
que ese entorno construido se relaciona
con nosotros” (60)

La diferenciacion que haremos en este caso
tiene que ver con todo esto y de como las
nuevas tecnologias de la mano con la arqui-
tectura pueden ayudar a las personas con
problemas que sin estas seria impensable
plantearse resolver.

Nos encontramos en muchos de los casos

62

Fig 49. Personas interactuan-
do con la obra Nsomnium

Fuente: https://awards.me-
diaarchitecture.org/mab/
project/29

obras interactivas que se relacionan con los espectadores y que tienen un poder de trans-
formacion directa en relacién con lo que pase en el exterior. Donde La participacion activa
de los visitantes desarrolla y da forma a sus propias experiencias fisicas y emocionales (61)

Son instalaciones que apelan a los sentimientos mas inconscientes del espectador, en con-
traste con otras situaciones que es un juego mas meramente visual.

Suelen tener una connotacién de entretenimiento y se establece una relacién directa es-
pectador- arquitectura “el tema no debe mantener distancia respecto del espectador, debe
acercarse a él, penetrar y dejar una impresién en él, debe explicar, demostrar, e incluso
persuadir y llevarle a una reaccién planificada y directa” (62).

La primera instalacién mediatica que se conoce que es “Marnix” (Fig.1 del collage) de hecho

Beatriz Ibafiez Oterino

tenia esta intencion. (63)

En el edificio se instalo un conjunto de pan-
tallas en los cuales la gente a través de una
interfaz muy basica podia modificar los
colores para hacer las composiciones que
ellos eligiesen.

No solo era algo visual que la gente mo-
dificaba si no que influyo en sus vidas de
manera que hubo parejas que se pidieron
matrimonio con un mensaje en esta panta-
lla haciendo al edificio participe de un mo-
mento privado de su vida personal.

. "Hace una diferencia si tienes un cuerpo
que se siente parte de un espacio, en lugar
de tener un cuerpo que esta justo frente a
una imagen... hay un sentido de las conse-
cuencias" (64)

En otras ocasiones tiene un aspecto funcio-
nal para ayudar a las personas a mejorar su
vida en cierto momento.

En el caso que vamos a presentar a conti-
nuacién un pasaje por debajo de un puente
que era peligroso y oscuro y que la gente
evitaba a pesar de tener que ampliar el re-
corrido para llegar a sus viviendas gracias a
la instalacién se convierte en un

espacio agradable y seguro. Esto provo-
ca un gran impacto positivo en la vida de
la gente de la zona. La instalacién es “Bio-
lumen”,(Fig.2 del collage) consistié en dis-
poner una agrupacion de luces de colores
nedn en el plano de techo para asi iluminar

Tecnologias como nuevo
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la zona mientras hacia una composicién
artistica con la luz.(65) En este caso la rela-
cion con la arquitectura es de ayuda para la
vida de las personas y hacerla mas sencilla
y cémoda.

La siguiente relacion es aquella en la cual
la obra nos transporta a un lugar onirico y
de fantasia ayudandonos a evadirnos del
mundo fisico en el que estamos para asi
poder mejorar la situacion

Es el caso de todas las instalaciones inmer-
sivas. Se llama realidad inmersiva a lo que
hemos reconocido como “estar envueltos
por imagenes” y que tiene que ver con esa
capacidad de construir/transformar el es-
pacio con el sistema de imagenes sea pro-
yectado o emitido

En estas situaciones la mayoria de los pla-
nos visuales que ve el espectador le llevan
a imaginarse un espacio completamen-
te diferente al que esta en ese momento.
Alternando su experiencia sensorial y es-
pacial. Son las mas impactantes a nivel
visual y es muy comin que se acompaiien
de otros estimulos externos que ayuden a
crear esa atmésfera ficticia como el sonido
o en muchos casos los olores.

Ha quedado demostrado que una instala-
cién inmersiva al estar en contacto con las
sensaciones de una forma tan literal es ca-
paz de desarrollar sentimiento duraderos
positivos en las personas a largo plazo

En “Landscapes of dream” (Fig.3 del colla-

.

Fig 50. Diagrama de Biolu
Fuente: Elaboracion propia

men

Fig 51. Diagrama de Dnipro
Fuente: Elaboracién propia
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ge) mediante la instalaciéon se modifica el
interior de un centro comercial repleto de
gente en un paisaje natural de paz y fanta-
?l'a )que recorre el espacio y nos envuelve.
66

“ Una experiencia inmersiva trata de con-
tar una historia o hacer que las personas se
sientan de una manera muy especifica. La
arquitectura no es realmente diferente: pa-
sas mucho tiempo creando espacios que
hacen que las personas se sientan de cierta
manera a lo largo de su vida. Veo las ins-

Fig 52. Imagen de Landscapes of dream

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/326

60. Jaeggi, A. (2007). Werkbund-Ausstellung Paris 1930. Leben im Hochhaus. Bauhaus-Archiv.

61. Carlos L. Marcos (2014) op cit p.8

talaciones inmersivas como una especie de
experiencia arquitecténica concentrada vy,
por lo general, las entregamos tratando de
?xr;resar un punto o evocar una emocion.”
67

En otros casos la relaciéon es comunicativa
de manera que la instalacion permite hacer
de la arquitectura un gran tabléon donde
anunciar productos, poner noticias o co-
mentar ciertos aspectos de interés para la
poblaciéon del lugar o que estan relaciona-
dos con el propio espacio donde se encuen-
tran.

Garcia Carrizo sugirié que las pantallas ex-

62. Antén,C., C. Camarero y M.J. Garrido (2018): Exploring the experience value of museum visitors as a co creation process, Current issue in tourism 21 (12):

1406- 1425

63.Bayer, H. (1939). Fundamentals of Exhibition Design. PM Production Manager, 6(2), 17-25. p.17
64. Marnix, 1999 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/175)

65. Eliasson Olafur, charla: Jugando con el espacio y la luz 2009 https://www.ted.com/talks/olafur_eliasson_playing_with_space_and_light
66. Biolumen, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/74)
67.Landscapes of dream,2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/326)
68. Arellano monica, 2020 entrevista a Architecture Social Club: “Vemos las instalaciones inmersivas como experiencias arquitecténicas concentradas”
https://www.plataformaarquitectura.cl/cl/932270/architecture-social-club-vemos-las-instalaciones-inmersivas-como-experiencias-arquitectonicas-con-

centradas

69. Gorostiza, J. (2016). La construccién de la ficcién: Espacio ar- VOL. 5, NUM 1. ENERO-JUNIO (2018) 62 arquitectdnico - espacio cinematografico. Tesis

doctoral inédita. p.283
70. Gorostiza, J. (2016) op cit p.283
71.Gorostiza, J. (2016) op cit p.284

72. Morgan Stanley, Times Square Headquarters , 2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#morgan-stanley-times-square-headquarters-project-info)
73. Dnipro light flower, 2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/308)
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teriores publicitarias tienen “una triple funciéon estética, cultural-
simbdlica y social en la ciudad”; a nivel estético sugiere que la
ayuda de manera que envuelve la ciudad y delimita su espacio ur-
bano, de forma que oculta fachadas ya en desuso o que deberian
ser remodeladas (68)

respecto a la cultural y simbdlica especifica: “gracias a ella se pue-
den establecer espacios de interés turistico que se erigen como
simbolos y puntos de referencia en las grandes ciudades” (69)

Y teniendo en cuenta lo social, sugiere que “es una de las funcio-
nes que mas legitimidad otorga a esta. Es especialmente a través
del mobiliario urbano como el medio exterior colabora con los or-
ganismos o administraciones de las diferentes ciudades donde se
desarrolla, ademas de satisfacer un objetivo mercantil” (70)

En “Morgan Stanley, Times Square Headquarters” (Fig.4 del co-
llage) las pantallas eran las encargadas de proclamar los cambios
que sufria la bolsa financiera a nivel global de forma instantanea y
de la publicacién de diferentes datos de mercados. (71)

Y en ultimo lugar cuando se trata de una relacién meramente es-
cultérica donde el espectador visualiza la obra desde los diferen-
tes angulos pero solo a nivel visual y esta es ajena a todo lo que
ocurre a su alrededor.

Con “Dnipro light flower” (Fig.5 del collage) los artistas crearon
una obra que fuese foco para la ciudad y que se pudiese observar
desde todas las perspectivas llamando la atencién. (72)

Al tratarse de obras con personalidad y propésitos propios es co-
mun encontrarnos instalaciones que tengan mas de un sentido ala
vez y por lo tanto pertenezcan a mas de un analisis.

Las relaciones que hemos visto que son mas comunes que se den
son la interactiva con la inmersiva o la funcional con todas las de-
mas.
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NOMBRE DE LA OBRA (CIUDAD PAIS) AUTOR QUE LA LLEVA A CABO
Hearing from you (Sidney, Australia) Luke Hespanhol

Grow (Roterdam,Paises Bajos) Daan Roosegaarde

The digital bricks (Melbourne, Australia) Arup

Atmospheric spaces (Weimar, Alemania) CGF

Emo, Shanghai, China, Xijing Bao

Still light (Melbourne, Australia) RAMUS

Max center (Bilbao, Espafia) Necsum

Requiem (Bilbao, Espafia) Necsum

Future vision Lab (Taipei, Taiwan) Escher TSAI

Dnipro Light flower (Dnipro, Ucrania) Mykola Kabluka

The labyrinth ( Dusseldorf, Alemania) Instronic

Aukio (Helsinki, Finlandia) PES-Architects

Wervel (Groningen, Paises Bajos) NL Architects con ABT Engineering
Interactive media sculpture, The cube (Kiev, Ucrania ) Mykola Kabluka
Landscapes of dreams (Barcelona, Espafia) Necsum

Ground sculpture (Bijing, China) China Construction Science and industry Corporation
The 4th street Sw underpass (Calgary, Canada) Marc Boutin Inc

Passages (Toulouse, Francia) Guillaume Ajavon

Gibigiana (Roma, Italia) Aroussiak Gabrielian

Virtual walls Torrecardenas (Almeria, Espafia) Chapman Taylor, Necsum
Cluster real scene simulation (Bijing, China) Chang Zhingang, Ye Jun
Nsomnium (Madrid, Espafia) Necsum

GRCB Bank (Guangzhou, China) Demos Chiang y DEM

Architecture infinite proliferating geometry (Seul, Corea del Sur) Tesoc Hah
Biolumen (Sao Paulo, Brasil) Leandro Mendes alias Vigas

Interactive cloud (Madrid, Espafia ) Necsum

The light house 888 Collins St (Melbourne, Australia) Ramus

Star (Penang, Malasia) Jung Ong

Field of light, Uluru, Australia, Bruce Munro

Waterlicht (Amsterdam, Paises Bajos) Studio Roosegaarde

Morgan Stanley, Times square headquarters, Nueva York, Estados Unidos, Daktronics Inc
Klubhaus St Pauli (Hamburgo, Alemania) Akyol kamps, bbp architekten
Fluidic, Milan, Italia, Whitevoid

Submergence (Noruega, Reino Unido, Nueva Zelanda, Australia) Squidsoup
City of dreams (Macao, China) Arquitectonica, StandardVision

Marnix 2000 (Bruselas, Bélgica) Gondon Bunshaft

Fig 53. Diagrama sobre sociedad
Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiones.

Gracias a conocer primero los antecedentes que nos habian anticipado esta situacion y ade-
mas los diferentes casos que se estan manejando en la actualidad podemos dar por hecho
que la arquitectura futura se va a desarrollar siguiente estas directrices y mejorando dia a
dia los casos planteados y evolucionando en nuevos casos conforme las necesidades huma-
nas y las nuevas formas de vivir nos vayan sugiriendo.

Como ya se muestra en el diagrama general del analisis de casos de este trabajo las posibi-
lidades son infinitas en cuanto a diferentes parametros que han sido y son fundamentales
en el ambito arquitectdnico solo que ademas ahora estas van variando, incluyendo el factor
tiempo.

El espacio deja de ser algo estatico para formar parte del dinamismo de la vida humana y
puede transformarse con tanta rapidez como la imaginacién del que lo observa pueda abar-
car.

Una sala ya no es una sala, se convierte en infinitud de variantes abarcando hasta situacio-
nes que desafian las propiedades fisicas que hoy conocemos.

La forma tampoco es estatica si no que cambia y se modela, agrupandose o generandose al
antojo del espectador que lo observa.

Los materiales evolucionan volviéndose inteligentes de forma que las pantallas o paredes
vacias se convierten en ventanas que observar.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura
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Fig 55. Instalacion del Team Lab
Fuente: https://www.teamlab.art/es

Beatriz Ibafiez Oterino

La luz y el color ya no depende del momento del dia en el que nos encontremos

El lugar, al igual que el espacio ha quedado transformado de forma que ya no hay barreras
entre publico y privado o interior y exterior

La técnica a emplear es tan amplia como sea el avance en tecnologia que dados los antece-
dentes los casos de este trabajo son solo el principio.

Y a nivel social se establece un vinculo entre arquitectura y sociedad de forma que una esta
a disposicion directa de la otra haciéndole la vida mas facil y comoda a pesar de las situa-
ciones complejas que puedan venir, como es el caso de la pandemia.

La arquitectura ya no es un simple caparazén habitable y estatico si no que se ha transfor-
mado para ser un elemento que se relaciona e interactiia con la gente y se modifica acorde
a sus diferentes necesidades en el tiempo. Esta va evolucionando junto con las generaciones
humanas.

Es capaz de recibir estimulos y con estos crear una experiencia visual, sensorial y artistica
que afecta al espectador despertando sus sentidos y sentimientos y provocando una re-
accion fisica directa. Aspecto que ya provocaba la arquitectura, pero gracias a las nuevas
tecnologias se vera incrementado considerablemente al haber conseguido llegar a la parte
sentimental de cada individuo y no como algo generalizado.

Las nuevas tecnologias se han convertido en un medio de construccién mas afadido al tra-
dicional y que plantea quedarse y ayudarnos a generar las arquitecturas futuras.

De hecho, las ciudades son un elemento vivo que evoluciona de la mano de las tecnologias
y los medios.

A pesar de que en principio estas creaciones no han sido compuestas para habitar de forma
continuada en el tiempo si que pueden llegar a ser pequenas muestras de hacia donde esto
se esta desarrollando y que en un futuro puede que no muy lejano formen parte también de
nuestra vida diaria y nuestros hogares.

Se prevé una etapa futura donde lo digital colonice toda la ciudad y todo elemento arqui-
tecténico desde el interior de nuestros hogares hasta el propio urbanismo de las calles y
ciudades.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

4



09
Bibliografia.

LIBROS O ARTICULOS

Antén,C., C. Camarero y M.J. Garrido (2018): Exploring the experience value of museum visitors as a co creation process, Current
issue in tourism 21 (12): 1406- 1425

Bayer, H. (1939). Fundamentals of Exhibition Design. PM Production Manager, 6(2), 17-25.

Bayer, H. (1967). Herbert Bayer: Painter, Designer, Architect. Reinhold.

Carlos L. Marcos (2014) De la transparencia a la optimizacién sobre lo performativo en arquitectura digital.

Colomina, B. (2001). Enclosed by Images: The Eameses’ Multimedia Architecture. Grey Room 2

Delgado, M. (2007). Sociedades movedizas. Anagrama.

Garcia-Carrizo, J. (2016). Ciudad y pantallas digitales publicitarias: Motivos, funciones y efectos de su implantacién. En: Chaves, M.
A. (ed.), Ciudad y comunicacién. (281-291). Universidad Complutense.

Gorostiza, J. (2016). La construccién de la ficcién: Espacio ar- VOL. 5, NUM 1. ENERO-JUNIO (2018) 62 arquitecténico — espacio
cinemato-grafico. Tesis doctoral inédita.

Gorostiza, J. (2018). Fachadas y pantallas. Lo real transformado en ficcién. Collectivus, Revista de Ciencias Sociales, 5(1), 40-62.
DOI: http://dx.doi.org/10.15648/Coll.1.2018.4

Haeusler, M. H. (2009). Media facades: history, technology, content. Avedition.

Ito, T (2007). Arquitectura de limites difusos. Gustavo Gili

Jaeggi, A. (2007). Werkbund-Ausstellung Paris 1930. Leben im Hochhaus. Bauhaus-Archiv.

McLuhan, Marshall. (1964) Understanding media: The extensions of man. MIT press.

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura




74

Neumann, Dietrich (2002) Architecture of the Night: The llluminated Building, Munich/New York: Prestel, ISBN 978-3-7913-2587-3

Perrella, S. (2001). Hypersurface theory: Architecture, Culture. En G. Cristina (Ed.), Architecture and Science. (pp. 138-148). Chi-
chester

Rincén-Borrego, |., Alonso-Garcia, E., Pérez-Barreiro, S. y Villalobos-Alonso, D. (2022). Arquitecturas pantalla en la era de la infor-
macioén. Notas sobre paramentos mediaticos y nuevos paradigmas. Estoa. Revista de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de
la Universidad de Cuenca, 11 (21), 127-140. https://doi.org/10.18537/est.v011.n021.a11

Rincén-Borrego, |.; Pérez-Barreiro, S.; Alonso-Garcia, E.;Villalobos-Alonso, D.; Jové-Sandoval, J.M.; Cebrian-Renedo, S. (2022) La
imagen como materia y material. Arquitecturas avanzadas y experimentacién audiovisual desde la mirada inclusiva de Herbert
Bayer. Arte, Individuo y Sociedad 34(1), 335-350.

Stehlikova, E. (2011). La Laterna Magika de Josef Svoboda y Alfréd Radok.

Venturi, R. (1966). Complexity and Contradiction in Architecture. Museum of Modern Art.

Venturi, R. (1998). Iconography and Electronics upon a Generic Architecture: A View from the Drafting Room. The MIT Press.

Zarate Leire. 2022 Trabajo de fin de grado Historia y evolucién de times square como emplazamiento publicitario

SITIOS WEB

Media architecture conference ,London 2007 Recuperado de https://www.mediaarchitecture.org/media-architecture-lon-
don-2007/ (Ultima consulta: 5.1.2022)

Eliasson Olafur, charla: Jugando con el espacio y la luz 2009 https://www.ted.com/talks/olafur_eliasson_playing_with_space_
and_light

Marnix, 1999 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/175)

City of dreams, 2009 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/125)

Beatriz Ibafiez Oterino

Sumerge, 2013(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/177)

Matthew Claudel. (09.10.2014) “Beyond Things That Flicker”: The Next Step for Media Architecture” . ArchDaily.

Recuperado de  <https://www.archdaily.com/555398/beyond-things-that-flicker-the-next-step-for-media-architecture> ISSN
0719-8884 (Ultima consulta: 3.1.2022)

Star, 2015 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/122)

Klabhaus St Pauli,2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#clubhaus-st-pauli-project-info)

Morgan Stanley, Times Square Headquarters , 2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#morgan-stanley-times-square-head-
quarters-project-info)

The light house 888 Collins St,2016 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/49)

Fluidic,2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#fluidic-project-info)

Field of light, 2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#field-of-light-project-info)

Waterlicht, 2016 (http://mab16.org/pages/awards.php#waterlicht-project-info)

Gardinetti Marcelo, 2017, Vestigios del futuro, articulo para Veredes arquitectura y divulgacion

Recuperado de https://veredes.es/blog/vestigios-del-futuro-marcelo-gardinetti/?utm_medium=website&utm_source=platafor-
maarquitectura.cl (Ultima consulta 04.03.2022)

Interactive cloud, 2017 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/327)

“Architecture infinite proliferating geometry”2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/50)

Gibigiana, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/310)

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

75



76

Virtual walls Torrecardenas,2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/277)

Cluster real scene simulation, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/276)

GRCB Bank, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/52)

Biolumen, 2018 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/74)

The 4th Street Sw Underpass, 2019(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/305)

Ground sculpture, 2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/275)

Passage, 2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/11)

Wervel, 2019(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/337)

Aukio, 2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/273)

Sacristan Alejandro 12.04.2019 .Articulo: “Estas obras de arte inmersivo pueden llevarte a otro mundo” para el Pais.
Recuperado de https://elpais.com/retina/2019/03/29/talento/1553847354_572217.html (Ultima consulta 05.03.2022)

Interactive sculpture, the cube,2019 ( https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/301)

Landscapes of dream,2019 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/326)

Arellano monica, 2020 entrevista a Architecture Social Club: “Vemos las instalaciones inmersivas como experiencias arquitecté-
nicas concentra-das”

https://www.plataformaarquitectura.cl/cl/932270/architecture-social-club-vemos-las-instalaciones-inmersivas-como-experien-
cias-arquitectonicas-concentradas

Future Vision Lab, 2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/272)

Beatriz Ibafiez Oterino

Requiem,2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/287)

Dnipro light flower, 2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/308)

Max center, 2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/290)

The Labyrinth, 2020 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/236)

Emo, 2020 (https://studentawards.mediaarchitecture.org/mab/project/11)

Web de Media Architecture Biennale 2020 https://mab20.mediaarchitecture.org/

Martijn de waal c.s. (2021) Media architecture and its futures implied para la editorial Volume Magazine 2021

Recuperado de http://archis.org/volume/media-architecture-and-its-futures-implied/ (Ultima consulta 2.7.2022)

Le palais de la lumiere er de I'electricite, Jean Jacques Le Moellic, Jean Michel Berthod, Alain Enjelibert, Michel Vervaeren

Recuperado de https://mege-paris.fr/2021/04/02/le-palais-de-la-lumiere/ (Ultima consulta 03.02.2022)

Founding and history, ZKM
Recuperado de https://zkm.de/en/about-the-zkm/development-philosophy/founding-history (Ultima consulta 05.03.2022)

The digital bricks, 2021 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/222)

Hearing from you, 2021 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/262)

Atmospheres, 2021(https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/296)

Grow, 2021 (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/project/314)

Web de Media Architecture Biennale 2023 https://mab23.org/faqs/

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

77



10

Fuentes de imagenes.

Fig.1 Portada, instalacion de Refik Anadol
Fuente. https://living.corriere.it/arte/refik-anadol/

Fig.2. Vista panoramica de una ciudad de medios
Fuente. Elaboracidn propia

Fig 3. Palais de la lumiére et de I’électricité - Projection
sur le grand écran extérieur

Fuente. Photographe CHEVOJON - Archives C.P.D.E
-1937-00-00 — Archivée & MEGE (n° 675)

Fig 4. Charles y Ray Eames. Glimpses of the USA,
1959. Exhibicion Americana nacional en Moscu, inte-
rior del salén de actos.

Fuente. Colomina B. (2001) op cit p1

Fig 5. Instant city de Archigram, Jhoana Mayer, 1969

Fuente: COOK, Peter; GREENE, David; CHALK,
Warren; CROMPTON, Dennis; HERRON, Ron; WEBB,
Mike (eds.). Archigram. Nueva York: Praeger Publi-
shers, 1973.

Fig 6. Media Architecture Biennale, imagen de la pa-
gina web oficial

Fuente: https://mab23.org/

Fig 7. Media Architecture Biennale, imagen de la pa-
gina web oficial

Fuente: https://mab23.org/

Fig 8. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacion

Fuente: Elaboracion propia

Fig 9. Juego de escala en “Architecture infinite proli-
ferating geometry”

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

Fuente: Elaboracidn propia

Fig 10. Juego de escala en “Cluster real scene simu-
lation”

Fuente: Elaboracion propia

Fig 11. Imagen de realidad inmersiva de “GRCB Bank”

Fuente:https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/52

Fig 12. Juego de movimiento en “4th Street Sw Under-
pass”

Fuente: Elaboracién propia

Fig 13. Espacio que envuelve “GRCB Bank”
Fuente: Elaboracion propia

Fig 14. Espacio que envuelve “Sumerge”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 15. Diagrama sobre el espacio
Fuente: Elaboracién propia

Fig 16. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacidn

Fuente: Elaboracion propia

Fig 17. Imagen de la calle que contiene la obra “Hearing
from you”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/262

Fig 18. Video de “Requiem”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/287




80

Fig 19. Video de “Wervel”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/337

Fig 20. Funcionamiento de como se incorpora la fa-
chada mediatica en “Klubhaus St Pauli”

Fuente: Elaboracion propia
Fig 21. Imagen del interior de Requiem durante la obra

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/287

Fig 22. Diagrama sobre la luz y color
Fuente: Elaboracién propia

Fig 23. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboracién propia

Fig 24. Imagen de “Star” desde el interior

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/122

Fig 25. Representacién de “Max Center”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 26. “Labyrinth” visuales
Fuente: Elaboracién propia

Fig 27. Diagrama sobre la materialidad
Fuente: Elaboracion propia

Fig 28. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacion

Fuente: Elaboracion propia

Fig 29. Diagrama de la evolucién de las formas emplea-
das.

Fuente: Elaboracién propia

Fig 30. Imagen de la fachada sistematica en City of
dreams

Fuente: (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/125)

Fig 31. Video de Interactive cloud

Fuente: (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/327)

Fig 32. Imagen de nifia interactuando en Aukio

Fuente: (https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/273)

Fig 33. Diagrama sobre la forma
Fuente: Elaboracién propia

Fig 34. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboracién propia

Fig 35. Diagrama de la relacién entre espectador y lu-
gar.

Fuente: Elaboracién propia

Fig 36. Imagen del interior de Vision lab durante la ins-
talacion.

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/272

Beatriz Ibafiez Oterino

Fig 37. Diagrama de la fachada de The light 888 Co-
llins

Fuente: Elaboracién propia

Fig 38. Imagen en Waterlicht
Fuente: http://mab16.org/pages/awards.php#water-
licht-project-info)

Fig 39. Diagrama de la plaza de Waterlicht
Fuente: Elaboracion propia

Fig 40. Diagrama sobre el lugar
Fuente: Elaboracién propia

Fig 41. Las obras se referenciaran
en el desarrollo del texto a continuacién
Fuente: Elaboracién propia

Fig 42. Persona viendo “The cube”

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/301

Fig 43. Diagrama de “Field of light”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 44. Diagrama de “Atmospheres”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 45. Imagen de personas paseando por “Field of
light”

Fuente: http://mab16.org/pages/awards.php#-
field-of-light-project-info

Tecnologias como nuevo
material constructivo en arquitectura

Fig 46. Diagrama de “Fluidic”
Fuente: Elaboracién propia

Fig 47. Diagrama sobre la técnica
Fuente: Elaboracion propia

Fig 48. Las obras se referenciaran en el desarrollo del
texto a continuacién

Fuente: Elaboracion propia

Fig 49. Personas interactuando con la obra Nsomnium

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/29

Fig 50. Diagrama de Biolumen
Fuente: Elaboracién propia

Fig 51. Diagrama de Dnipro
Fuente: Elaboracién propia

Fig 52. Imagen de Landscapes of dream

Fuente: https://awards.mediaarchitecture.org/mab/
project/326

Fig 53. Diagrama sobre sociedad
Fuente: Elaboracién propia

Fig 54. Diagrama Completo
Fuente: Elaboracién propia

Fig 55. Instalacion del Team Lab
Fuente: https://www.teamlab.art/es

81






