LOS NUEVOS LENGUAJES DE COMUNICACION AUDIOVISUAL EN LA
REPRESENTACION DEL PROYECTO DE ARQUITECTURA

A prop6sito de una experiencia de presentacién televisiva de un proyecto

En una sociedad inmersa por completo en la cultura
audiovisual, la representacion de la arquitectura no puede
mantenerse ajena a los lenguajes de comunicacion de ma-
sas propios de esa cultura. Sin duda las convenciones tra-
dicionales de representacion del proyecto, con las necesa-
rias adaptaciones, mantienen su plena vigencia en los &mbi-
tos profesionales, técnicos o legales, pero son de dificil
comprensién para el gran piblico. Los lenguajes
audiovisuales, por el contrario, son de uso comun y se mues-
tran como sumamente aptos para comunicar los aspectos
mds emocionales, sensibles y conceptuales del proyecto,
por lo que su uso en la representacién de propuestas arqui-
tectonicas estd plenamente justificado y es 16gico esperar
que vaya en aumento en un futuro inmediato. Puede hablar-
se, pues, de una nueva convencion gréfica en la representa-
cion de la arquitectura, nueva no tanto en los aspectos tec-
nolégicos, ampliamente desarrollados, como en los mera-
mente lingiifsticos y de comunicacién, sobre los que la ex-
periencia, en el &mbito especifico de la representacion del
proyecto arquitect6nico, es corta ain y queda mucho terre-
no por experimentar y reflexionar.

Por encargo deTV3, la cadena de television de mayor
audiencia en Catalufia, los estudiantes del Taller 7 (4° curso)
de la Escuela de Arquitectura del Vallés dedicaron un
cuatrimestre del curso 98-99 a estudiar y proyectar sus pro-
puestas para un hipotético estadio del F.C. Barcelona, en un
futuro situado en el afio 2050. Tras una primera fase de
proposicion de ideas, se seleccioné a un grupo de estu-
diantes cuyas propuestas se juzgaron como m4s interesan-
tes para que, trabajando en equipo, desarrollaran el proyec-
to que iba a presentarse en television.

El encargo contemplaba el requisito de realizar una pre-
sentacién del proyecto adecuada al medio televisivo y al
cardcter del programa en que seria emitida (un programa
sobre el centenario del F. C. Barcelona, dirigido al gran pi-
blico y con emisién en horario de mdxima audiencia). En
consecuencia, se pedia una presentacién basada en imédge-
nes virtuales animadas que realizaran una descripcién de
los aspectos principales del proyecto dentro de un registro
claro y ala vez ameno.

El objetivo de esta comunicacién es exponer una serie
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de reflexiones, criterios y estrategias que el equipo encar-
gado de realizar la citada presentacion televisiva se ha plan-
teado, bien como material de trabajo, durante su ejecucion,
o bien como conclusiones a su término.

EL PROYECTO

La correcta comprension de los contenidos del pre-
sente comunicado exige unas pinceladas previas de des-
cripcién de las principales caracteristicas del proyecto cuya
exposicién era el objetivo de nuestro trabajo. Con foco prin-
cipal en el estadio, el proyecto abarcaba una extensa drea de
actuacién, con una superficie aproximada de unas 100 ha.,
en la margen izquierda del Llobregat. El trabajo de reflexién
del curso llevé a pensar que, en el futuro, el desarrollo de las
telecomunicaciones llevard a construir estadios con menor
capacidad que los actuales pero integrados en una especie
de parques temdticos aptos para otras diversas actividades
que vayan mds alld del acto estricto de presenciar un parti-
do de fiitbol. Desde ese planteamiento, el programa inclufa:
un estadio polifuncional, con gran capacidad de transfor-
macién y adaptacion a distintos usos; un conjunto de edifi-
cios complementarios, tales como: museo, tiendas, hotel,
centro de telecomunicaciones, centro lidico de realidad vir-
tual; infraestructuras de transporte puiblico (accesos desde
puerto, aeropuerto y centro urbano); urbanizacion interna
con infraestructura de comunicacién y desplazamiento en-
tre las distintas dreas de la zona de actuacién; y zonas de
parque, picnic, bosque, embarcaderos, etc. (Figura 1). Sin
entrar en excesivos detalles, la presentacidn televisiva de-
bia mostrar pues esas caracteristicas basicas de la propues-
ta.

EL MEDIO TV

Representar un proyecto arquitecténico mediante con-
venciones de lenguaje audiovisual significa plantearse la
representacién en estrictos términos de comunicacion, tér-
minos mds bien ajenos a la tradicion de nuestra disciplina; y
cuesta, desde esa tradicién, comprender hasta qué punto el
tiempo es importante en television. Por mds que guionistas
y realizador lo remarquen desde el primer momento, no es
hasta el final de la emisi6én, viendo como lo que llevé meses
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Figura 1: Vista general del drea de actuacion del proyecto Estadio del futuro.

de trabajo se consume en unos breves instantes, cuando
uno toma plena consciencia del valor de un minuto de TV; y
es que a esa fugacidad del mensaje televisivo hay que ana-
dir su tremenda intensidad, caracteristica de la que se toma
consciencia dias mds tarde, al constatar el gran nimero de
personas que vio y sigui6 la presentacion.

En realidad, la intensidad es consecuencia directa de la
fugacidad: si en television las cosas suceden con rapidez,
sin opcién de relectura, la emisién debe ser intensa, captan-
do la atencion del espectador y garantizando la clara per-
cepcién de los mensajes. Nétese que se habla de intensi-
dad, cosa que no implica necesariamente profundidad. Por
consiguiente, la recepcion clara de los mensajes no debe
buscarse en explicaciones pausadas y profusas (propias de
nuestra tradicién docente y disciplinar) sino escuetas y de
ritmo intenso. He aquf la piedra angular en TV y en general
en todos los medios audiovisuales: el ritmo, que pauta la
emisién y evita que nada dure demasiado, reteniendo asi la
atencion del espectador; y es que, por encima de todo, la
television es espectdculo.

ANIMACION E ILUSION

No es usual, ciertamente, la presentacién de un pro-
yecto de arquitectura en television pero si que va siéndolo
la representacién mediante animaciones virtuales. Pese a la
diferencia de medios, el sistema lingiiistico audiovisual es
el mismo y resulta evidente que en toda animacién hay un
alto componente de espectéiculo.

Una animacion es espectédculo porqué, mediante la pro-
yeccién de una sucesion de imédgenes encadenadas se bus-
ca provocar un efecto de movimiento, ya sea del punto de
vista del espectador dentro de la escena o bien de elemen-
tos méviles de ésta, produciendo una sensacién ilusoria de
realidad, siguiendo exactamente el mismo principio que el
cine. No es novedad, sin embargo, el recurso a lailusién en
la representacién de la arquitectura: ;qué es la perspectiva
sino un sistema estético de producir grificamente ilusién
de realidad? Como la perspectiva, la animacién busca repre-
sentar la emocién visual del proyecto. No es el proyecto
sino solamente una visién muy parcial y dirigida a través de
la cual, no obstante, se pueden comunicar aspectos que

Figura 2a:Aplicacién de patrones sobre superficies a) Fotografia de hojas apli-
cada a superficies de forma arbérea con negro transparente.

son de dificil lectura para no iniciados en las otras conven-
ciones graficas.

En toda ilusién hay engaiio de los sentidos pero, cuan-
do la ilusién es espectéculo, el engaifio es consentido. El
espectador sabe que aquello es mentira pero lo acepta; mds
aun: de forma a menudo inconsciente, desea ser engaiiado,
sumergirse en la ilusién y sofar, estableciéndose una com-
plicidad positiva entre ilusionista y espectador.

Una de las conclusiones mas firmes de la experiencia
realizada ha sido constatar que, como el de los magos ilu-
sionistas, el de la animacién es un mundo de trucos y recur-
sos visuales y que en contra de lo que podria pensarse a
primera vista, una alta fidelidad, rigurosa y estricta, al pro-
yecto y a la definicion detallada de su morfologia, a menu-
do, no sélo no ayuda a clarificar su lectura sino que la entor-
pece. Esa constatacion, védlida ya para perspectivas estati-
cas, lo es doblemente en el caso de las animaciones donde,
ademds de la luz, las sombras, el color, los puntos de vista 'y
demds recursos habituales en fotografia, se cuenta con un
aliado fundamental de gran fuerza narrativa e ilusoria: el
movimiento.

El primer paso en la produccion de imdgenes virtuales
de arquitectura es la generacién del modelo o maqueta vir-
tual. Y una de las decisiones bdsicas en ese punto es cali-
brar el nivel de detalle apropiado, segiin la escala del pro-
yecto y los encuadres previstos. Como el ojo humano, una
cdmara Gptica discrimina informacién a partir de determina-
dos umbrales, de manera que ciertos detalles son ignorados
en funcién de la distancia. Por el contrario, la cdmara virtual
de un sistema informdtico funciona siguiendo un modelo
matemdtico de proyeccién cénica de las diferentes superfi-
cies y aristas de la escena, de manera que todo elemento
tiene su imagen. El resultado es la aparicion de zonas de
lectura confusa por excesiva densidad de informacién, pro-
blema que se acentia alin més cuando el destino de las
imdgenes es la television, medio que opera con una resolu-
cién de imagen muy inferior a la de los monitores
informdticos usuales.

Es oportuno insistir de nuevo en el carédcter ilusorio de
la animacidn, ya que otra conclusion de la experiencia reali-
zada es que la confeccion del modelo ha de regirse por el
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Figura 2b: Aplicacion de patrones sobre superficies Textura creada a partir del
dibujo y superposicién de circulos de colores. Aplicada sobre las gradas y ani-
‘ mada produce ilusién de piblico.

principio de que lo importante no es que las cosas sean
morfol6gicamente segiin la realidad del proyecto que se
representa sino que el espectador crea que lo son. Por ello,
en modelos destinados a animacién, y exceptuando secuen-
cias de primer plano, es conveniente operar con aproxima-
ciones simplificadas sustituyendo ciertos detalles por tex-
turas o patrones de material, debidamente escalados, que,
de forma simple y eficaz, induzcan al espectador a la inter-
pretacion deseada (Figura 2).

REALISMO O ABSTRACCION

Los sistemas informdticos incorporan algoritmos y pro-
cesos cada vez mds evolucionados en la linea de permitir la
obtencién de imédgenes virtuales de hiperrealismo fotografi-
co. Sin menospreciar el valor de tales avances tecnolégi-
cos, hay que poner en duda su idoneidad en la representa-
cién de proyectos arquitecténicos. Por mucho que evolu-
cione la técnica, la representacién virtual de un proyecto no
es nunca equiparable a la filmacién real de una arquitectura
construida, ni visual ni ambientalmente; siempre hay facto-
res que evidencian el engaiio, factores que el espectador
interpretard como taras o deficiencias de un producto pre-
sentado en clave de realidad. Resulta mds coherente, mas
creativo y, en principio, técnicamente menos costoso rehuir
de entrada el lenguaje hiperrealista, de modo que el espec-
tador, que conoce y acepta que aquello no es mds que una
ilusién, en ninglin momento sea inducido a confundir pro-
yecto y realidad.

Pese a su contundencia, no es ese el principal argu-
mento para declinar, en favor de la abstraccion, el recurso al
hiperrealismo en la representacién animada de un proyecto
arquitecténico. Todos los sistemas convencionales utilizan
la abstraccién y otros recursos para dar mds amplitud a su
mensaje grafico y mejorar su comprensién. Las representa-
ciones convencionales no persiguen reproducir la realidad
sino explicar y describir lo que se quiere hacer: el proyecto.
En este objetivo descriptivo, es indudable, por ejemplo, que

la informacién de un dibujo siempre resulta mds clara e

interpretable que la de una fotografia ya que el dibujo no
reproduce la realidad de una manera pasiva sino que la des-
cribe de forma intencionada y selectiva: no se representa lo

Figura 3: La fusi6n entre la imagen superior y la inferior resuelven el paso entre
la maqueta general
(tratamiento abstracto y la descripcidn del edificio -- tratamiento mds realista).

que no interesa o enmascara el mensaje, y se realzan me-
diante diversos recursos graficos los aspectos que se quie-
ren remarcar.

En realidad, también la fotografia, y sobretodo el cine,
tienen necesidad de recurrir a la iluminacion, los encuadres
y los maquillajes de una manera intencionada, creando su
propia realidad. Del mismo modo, pues, en las animaciones
virtuales parece plenamente adecuado recurrir no sélo a
luces y encuadres sino también a tratamientos superficia-
les, adicién de lineas de refuerzo, uso abstracto del color y
otros recursos para crear una realidad o atmésfera que trans-
mita mejor las ideas del proyecto.

UNOS EJEMPLOS

Como suele ser habitual en los trabajos de nuestro
equipo, en el caso de la presentacion televisiva del proyec-
to del estadio del futuro se pretendié6 mantener en todo
momento el necesario punto de abstraccién o de realidad
imaginada, més ain cuando es obvio que se trata de un
proyecto ficticio, practicamente de ciencia-ficcién. Se ensa-
yaron diversos recursos que, si bien en algunos casos (exi-
gencias de la television) no quedaron reflejados o fueron
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Figura 4: En la imagen superior, (fuertemente abstracta, las lineas que aparecen sobre la rampa ayudan a definir las pautas del movimiento de avance e imprimen gran
dinamismo a la secuencia

Figura 5: Fotogramas de la secuencia explicativa de los sistemas de: cobertura del estadio y entrada y salida del césped de su interior.

Figura 6: El movimiento auténomo de los rectdngulos, de proporciones humanas, produce la ilusién de personas desplazdndose.
La vista estditica, sin embargo, evidencia el engario.

alterados en el montaje final emitido, parece interesante re-
cuperar y volver a analizar ahora. En ellos no debe olvidarse
cuanto se ha dicho, mds arriba en el texto, respecto al tiem-
po, la intensidad y el ritmo, pues estos son factores
condicionantes bdsicos del trabajo y del lenguaje
audiovisual.

Uno de los problemas que se plantearon fue realizar la
descripcion de los distintos edificios del complejo proyec-
tado, situdandolos en el conjunto sin que el espectador que-
dara desorientado y perdiera la relacion entre ellos. De en-
trada se descartaron, pues, aproximaciones mediante reco-
rridos a escala de peatén o descripciones aisladas e inde-

pendientes de cada construccién. Se opté por realizar di-
versa vistas generales del drea, con encuadre aéreo, desde
las cuales la cdmara se iba aproximando a cada edificio, de
modo que su enfoque en exclusiva daba paso a una secuen-
cia de recorrido interior. Esta secuencia interior requeria un
tratamiento con cierto realismo (sombras, transparencias,
reflejos...), pero para las vistas generales resultaba mds apro-
piado un tratamiento mds abstracto, préximo al cémic (tin-
tas planas, remarcado con lineas, etc.) porque los intersti-
cios estaban poco definidos en el proyecto y se preveian
zonas de bosque o masas naturales, la representacion rea-
lista de las cuales enmascararia la lectura del conjunto del
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Figura 7: La diferencia entre el movimiento aparente del globo y el de los volimenes del drea de actuacion da idea de la distancia y de la escala del conjunto,

proyecto. La soluci6n propuesta fue plantear las vistas ge-
nerales de aproximacion a los edificios con un tratamiento
grafico muy abstracto, préximo a la maqueta, y fundir el
tiltimo cuadro de la secuencia, cuando la cimara enfoca y se
aproxima ya claramente al edificio a describir, con un plano
de idéntico encuadre pero ya con la misma representacion
grifica realista con que se trata el recorrido interior (Figura
3).

El recurso descrito no fue finalmente la solucién adop-
tada, puesto que los responsables del programa prefirieron
una via alternativa acorde con el estilo unitario de edicién
de imagen que venian manteniendo desde su primera emi-
sién. Se optd, pues, por una solucién mixta: realizar una
aproximacién a los edificios desde un recorrido a escala de
peatén mientras, de forma simultdnea, en una pequeia ven-
tana superpuesta se proyectaba la secuencia de aproxima-
cién aérea.

También en estas secuencias de aproximacion a escala
de peatén se recurri6 a la abstraccién gréfica. Segin el pro-
yecto, la comunicacién interior entre los principales edifi-
cios del complejo se realizaba mediante un sistema de ram-
pas mecdnicas (tapis roulants) que, ascendiendo y descen-
diendo, cruzaban el recinto e iban enlazando las distintas
construcciones. Las aproximaciones, a escala de peat6n se
plantearon como travelings sobre las citadas rampas y se
reforz6 el dinamismo de esos desplazamientos con un trata-
miento de tintas planas y lineas que se fundia con una trata-
miento realista, hacia el final del rraveling, cuando la cdma-
ra se disponia ya a enfocar el edificio concreto que se iba a
describir a continuacién (Figura 4).

EL RECURSO DEL MOVIMIENTO.

Cuando se representa arquitectura mediante una ani-
macion, el principal recurso expresivo es el movimiento; ello
resulta obvio si se habla de movimiento de la cdmara a tra-
vés de la escena, pero quizd no lo resulte tanto si se hace
referencia a movimientos incluidos en la propia escena.
Asumiendo que una animacién es basicamente una ilusién
de realidad, es conveniente que, sin perder los niveles de
abstraccién y el juego de engaiio consentido al que se ha
hecho referencia antes, se incluyan pequefios elementos

moviles que refuercen la ilusion; y es que, pese al desplaza-
miento de la cdmara, si la escena es totalmente estdtica, la
imagen transmite una sensacién de rigidez, como de naru-
raleza muerta. La inclusion, pues, de elementos méviles
infunde vida a la representacion, le da credibilidad y la sitia
mejor en un contexto ambiental real.

En algunos casos estos elementos moviles resultan
imprescindibles para la descripcion del proyecto; asi, en el
caso del trabajo que se present6 en TV, las imdgenes de-
bian explicar la capacidad de transformacién y
polifuncionalidad del estadio: repliegue de las gradas, des-
lizamiento del césped al exterior del recinto, cubrimiento y
descubrimiento del estadio (Figura 5), despliegue de esce-
narios, etc..

Sin embargo en otros casos se precisan elementos
moviles no arquitect6nicos, o no estrictamente propios del
proyecto que, pese a realizar una funcién mds bien de
ambientacidn, resultan pricticamente imprescindibles. Un
ejemplo de ello, en nuestro trabajo, es la secuencia en la que
se mostraba que el proyecto preveia un acceso al drea en
metro. Pareci6 que la mejor manera de explicarlo era median-
te un plano que encuadrara el andén de la estacién, mos-
trando la llegada de un convoy y como de €l descendian los
espectadores y se encaminaban hacia el estadio. La escena
se plante6 como un plano largo cuyos protagonistas eran el
metro y el movimiento de los viajeros dirigiéndose al cam-
Ppo; este movimiento se representé de una manera cierta-
mente abstracta: mediante un conjunto de rectangulos ver-
ticales con proporciones humanas que, partiendo de los
vagones, se desplazaban sobre el andén de forma auténo-
ma, con ritmos y velocidades similares a los de una persona
y confluyendo hacia la salida. Un recurso de ese tipo resul-
taria del todo inaceptable en una representacion estdtica en
perspectiva, pero en una representacién animada y en un
contexto de escala y registro grifico coherentes, resulta
plenamente adecuado ya que, aunque el espectador perci-
ba que aquello morfol6gicamente no son personas, su aten-
cion se ve intensamente atraida por el movimiento, y la po-
sicién y las proporciones de aquellas sombras en movi-
miento le inducen a pensar que efectivamente son perso-
nas; es decir, el movimiento, una vez mds, ha hecho que el
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Figura 8: El fotograma estdtico evidencia la simplicidad de tratamiento de la escena,
pero ¢l movimiento de manchas de luz y la animacién de la imagen de las pantallas
consiguen plenamente el efecto, creando la atmdsfera visual de un concierto.

espectador acepte el engario y, de manera natural, capte el
mensaje (Figura 6).

Otro ejemplo de uso de méviles como elemento expre-
sivo es el del globo aerostdtico que, en una secuencia aérea
de situacion del drea de actuacién, cruzaba la imagen, de un
lado a otro del plano. El objetivo de la secuencia era situar el
proyecto en un entorno geografico. Desde la posicién ele-
vada y distante de la cdmara se distinguia bien el drea pro-
yectada y su planta general, pero las edificaciones apare-
cian con poco relieve; esa baja definicién permitia construir
el fondo del entorno mediante una representacién puramente
esquemdtica y abstracta que cobraba vida, relieve y credibi-
lidad, a ojos del espectador, gracias a la presencia y movi-
miento del globo que, en primer plano, cruzaba el campo
visual, con una representacién mucho mds detallada. En
realidad, el movimiento del globo era aparente ya que era el
desplazamiento de la cdmara, sobrevolando la zona, el que
producia el efecto, de modo que las distintas velocidades
aparentes con que globo y edificios se movian en el encua-
dre daban idea de la escala de la actuacién y de la distancia
de la cdmara al drea proyectada (Figura 7).

Otro claro ejemplo del uso del movimiento como aliado
expresivo es la secuencia en la que se muestra el uso del
estadio como gran sala de espectdculos masivos: proyec-
ciones de peliculas, conciertos de rock, etcétera. En un pri-
mer momento, y dentro de una escena de panordmica inte-

rior del estadio, aparece una pantalla sobre la que se estdn
proyectando imdgenes reales de una pelicula, dando paso,
a continuaci6n, a una vista nocturna en la que, mediante
diversos recursos visuales se recrea la atmosfera de un con-
cierto de rock, de modo que la escena incluye dos pantallas,
a ambos lados del supuesto escenario, donde se proyectan
idénticas imédgenes reales, en movimiento, de un video de
actuacioén de una conocida estrella del rock. Esta secuencia
muestra de nuevo como el movimiento puede ser usado
como elemento expresivo de primer orden. Su objetivo era
explicar con imadgenes que el estadio, después de las opor-
tunas transformaciones previstas en su disefio se convertia
en recinto de un concierto multitudinario. Si se mira de for-
ma aislada y estdtica un solo fotograma de la secuencia
(Figura 8), queda patente la simplicidad de elementos que
componen la escena y parece dudoso que la imagen del
cuadro pueda conseguir el objetivo perseguido; pero, si se
contempla la secuencia en accion, el efecto es muy distinto:
el movimiento de focos de luz que recorren el interior del
estadio, junto con el efecto de la imdgenes que se van mo-
viendo en las pantallas, crea la atmdsfera deseada y consi-
gue que el espectador lea el mensaje sin ambigiiedades y,
pese a la simplicidad de medios, experimente de nuevo una
ilusién de realidad.

EpriLOGO

En un principio parecia casi una temeridad aceptar un
reto como éste y asumir la responsabilidad de, resolviendo
cuantos problemas se presentaran, tener el trabajo a punto
para una fecha concreta e improrrogable para que, ya sin
posible rectificacién, pudiera ser mostrado sin rubor en el
gran circo de un programa de mdxima audiencia de TV. Sin
embargo, con la perspectiva del tiempo transcurrido desde
mayo del 99 (fecha de emisién del programa), hemos de
calificar la experiencia de forma muy positiva. De una parte,
por la satisfaccién con que el resultado fue recibido, tanto
por nuestros clientes directos (los responsables de la cade-
na de TV), como por los profesores y alumnos del Taller 7,
como por el resto de la comunidad de 1a Escuela del Vallés.
Sin embargo, el aspecto mds positivo ha sido sin duda la
propia experiencia: la inmersion plena que ha supuesto para
el equipo en el campo de la representacién arquitect6nica
mediante lenguaje audiovisual, el cimulo de problemas que
ha habido que resolver y el gran nimero de temas de re-
flexién que se desprenden de la experiencia, de los cuales
aqui se ha pretendido dar una pequeiia muestra.



