Ivan Rincén-Borrego / Eusebio Alonso-Garcia / Sara Pérez-Barreiro / Daniel Villalobos-Alonso

Arquitecturas pantalla en la era de la informacién. Notas sobre paramentos mediaticos y nuevos paradigmas

Screen architectures in the information age. Notes on media
walls and new paradigms

esde mediados del siglo XX se observa un aumento de practicas

arquitectdnicas singulares basadas en la incorporacién de las tecnologias

de la informacion y la comunicacién (TIC) dotando a la arquitectura
de pieles y paramentos medidticos. Este articulo busca sentar las bases de un
glosario de ideas, asi como una clasificacion abierta desde la que poder abordar
de manera ordenada el estudio de esta tendencia de vanguardia. Concretamente
se analizan dos lineas de investigacion. La primera profundiza en los antecedentes
de los primeros sistemas mediaticos incorporados al disefio arquitecténico.
La segunda muestrea el abanico de ejemplos de arquitecturas medidticas
construidas que mejor han reflejado esta tendencia tecnoldgica en las Ultimas
décadas. Mediante la revision bibliogréfica, apoyada en una muestra intencional
de cien obras seleccionadas y clasificadas, las conclusiones apuntan a una serie de
nuevos paradigmas que nos permiten identificar cuando el entorno arquitecténico
responde positivamente al calificativo de mediatico y por qué.

Palabras clave: arquitectura mediatica; paramento medidtico; tecnologia; media;
nuevos paradigmas.

Abstract:

Since the mid-20th century, there has been a proliferation of unique architectural
practices based on the incorporation of information and communication
technologies (ICTs), providing architecture with media skins and facades. This
article seeks to lay the foundations for a glossary of ideas, as well as an open
classification, to approach the study of this avant-garde trend known as media
architecture in an orderly manner. Specifically, two lines of research are analyzed.
The first delves into the background of pioneering media systems incorporated
into architectural design. The second classifies the range of examples of media
architectures that have best reflected this technological trend in recent decades.
Through the literature review, supported by a purposive sample of selected works,
the conclusions point to a series of new paradigms that allow us to identify when
the architectural environment responds positively to the qualifier of mediated
and why.
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Las tecnologias de la informacién vy la
comunicacion (TIC) han transformado la sociedad
contemporanea. El flujo de informacién entre el
usuario y el medio construido se incrementa y
acelera gracias a los avances tecnoldgicos, desde
las comunicaciones wireless, hasta los sistemas de
posicionamiento, pasando por la multiplicacién
de pantallas a todas las escalas, entre otros
muchos, que estimulan e impelen nuestros
sentidos. En arquitectura, esta tendencia se
codifica a través de la denominada arquitectura
medidtica, la cual incorpora multiples atributos
performativos vinculados a las tecnologias de
la informacién y la comunicacién como apuesta
explicita.

Durante las dos Ultimas décadas el interés por la
arquitectura mediatica se ha visto incrementado
y reflejado en congresos cientificos, publicaciones
y certdmenes tecnoldgico-constructivos que,
desde una posicion de vanguardia, han abordado
esta creciente tendencia detectada en proyectos
de arquitectura de todo el mundo. Eventos
como Media Architecture (Londres, 2007);
Urban Screens Conference (Manchester, 2008);
Media Facade Festival (Berlin, 2008); MAB —
Media Architecture Biennale, celebrados desde
2010 de manera itinerante en Viena, Aarhus,
Sidney, Beijing y Amsterdam -en modo online
durante el 2020- con el liderazgo del MAI-Media
Architecture Institute de Australia, dan fe de ello.

Dado el incremento de ejemplos y los avances
tecnoldgicos que nutren este campo, se pretende
establecer en primer lugar un breve glosario
de ideas que nos permita centrar nuestra
investigacion de manera operativa.

Inicialmente, cabe distinguir entre arquitectura ilumina-
da y arquitectura medidtica. La arquitectura iluminada,
tanto con luz diurna como artificial, subraya visualmen-
te partes del edificio mediante la sombra, el color o el
brillo de la luz que incide sobre el volumen construido.
La diferencia con la arquitectura mediatica es clara, por
cuanto en la primera lo que se proyecta es luz estatica,
mientras que en la segunda se proyectan graficos, texto
o imagenes en movimiento, es decir, informacion (Haeu-
sler, 2009). La diferencia, por tanto, trasciende el para-
digma de la arquitectura simplemente iluminada por el
mas contemporédneo e integral de arquitectura mediati-
ca, luminosa, si, pero donde el edificio deja atras su papel
pasivo, de monumento iluminado, en favor de uno mas
activo, como cuerpo emisor de luz e informacion. Por ese
mismo razonamiento, el mero hecho de incorporar pan-
tallas de gran escala a la arquitectura no implica que esta
se transforme en medidtica. Solo lo serd si hay en ella un
disefio capaz de provocar acciones sensibles, reactivas e
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interactivas en los usuarios que integre lo espacial y lo
medidtico (Perrella, 2001).

La arquitectura mediatica se conforma de paramentos
mediaticos, asociados tradicionalmente a las fachadas,
aunque no de forma exclusiva. Para esta investigacion,
el término media o medidtico alude a la comunicacion
visual en forma de textos, gréficos o imagenes dinamicas.
Consecuentemente, la aplicacion de dichos atributos a
la superficie de un edificio constituye un paramento me-
diatico, también denominado piel medidtica. Angelique
Trachana (2021) la denomina “envolvente performativa”
(p. 173) en un espectro sociolégico mas amplio. En cual-
quiera de los casos, esta consta tanto de sistemas tecto-
nicos como de tecnologias de la informacién. En palabras
de M. Hank Haeusler (2009): “mientras que el paramento
medidtico se puede definir como la inclusion de la co-
municacion en la fachada, principalmente en forma de
medios digitales, la arquitectura mediatica describe mas
bien las implicaciones culturales, sociales y econdmicas
que dichas fachadas suponen para el entorno construi-
do” (p. 14).

Igualmente, conviene referirse al principio de integra-
cién como idea rectora en este tipo de disefios. Los pa-
ramentos mediaticos, exteriores o interiores, no deben
constituir un fin en si mismo, ni tampoco ser invasivos.
Su principal cometido es estar al servicio del proyecto
construido y de su entorno. De hecho, paraddjicamen-
te, la situacion ideal de todo paramento mediatico es ser
invisible cuando no se encuentre en funcionamiento, sin
perjuicio de las funciones constructivas o segregadoras
propias a su condicion tecténica. Es decir, el paramento
debe permitir el paso de la luz natural o la ventilacion, si
asi se le requiere; no debe suponer un coste medioam-
biental insostenible, o simplemente comportar desven-
tajas constructivas respecto a cualquier otra solucién
arquitectdnica convencional.

Obviamente, el abanico de aspectos técnicos a conside-
rar en el disefio de estas arquitecturas mediaticas tras-
ciende con mucho los margenes del presente estudio.
La condicioén interior o exterior; el tipo de contenido, su
control y su resolucion; la relacion de aspecto; el com-
portamiento frente al soleamiento; el angulo y distancia
a los usuarios; el tamafio neto; la estructura; el consumo
energético; el tiempo de uso; la vida util; la facilidad de
mantenimiento, o su resistencia al fuego, son solo unos
minimos requerimientos que cabe considerar en este
tipo de disefios.

Entre ellos, la resolucion constituye un factor crucial que
afecta al resto, por cuanto describe en distancias el de-
talle que tiene el contenido mediatico, lo que sin duda
condiciona la solucién constructiva finalmente adoptada.
En un paramento mediatico, la resolucion se define me-
diante dos tipos de lineas; unas con contenido, lineas de
luz, y otras sin contenido, lineas de oscuridad.

Por tanto, la resolucién consta de pares de lineas por uni-
dad de longitud. En este sentido, determinar la resolu-
cién necesaria de cualquier paramento mediatico requie-
re determinar la distancia del espectador a la superficie
de proyeccion, cuestién que atafie directamente al espa-
cio arquitectonico. Para hacernos una idea extrapolable,
una distancia de 3 metros desde el espectador al plano
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mediatico equivale a una distancia de 3 milimetros entre
lineas, motivo por el que, a la hora de disefiar una expe-
riencia visual adecuada con espectadores a gran distan-
cia, resultan de utilidad las técnicas de impresion trama-
da de los comics de los afios 50, ampliamente conocidas
por el pop-art de gran formato de Roy Lichtenstein.

lgualmente, la relacion de aspecto es otro factor clave,
puesto que la arquitectura puede adoptar formas sinuo-
sas que afectan a la percepcion del contenido. Por todo
ello, forma construida y contenido mediatico se deben
concebir de la mano, en aras de que ambos se comple-
menten mutuamente.

Finalmente, la determinacién del contenido mediatico
desde el origen del proyecto es otro factor clave en cual-
quier arquitectura mediatica. Este tipo de disefios estan
condicionados por la necesidad y el tipo de contenido,
circunstancia que, lejos de constituir una limitacién, en
numerosos ejemplos da pie a un alto grado de experi-
mentacion arquitecténica que produce los nuevos para-
digmas resefiados al final de este estudio.

La metodologia que guia esta investigacion consta de los
siguientes pasos.

En primer lugar, se ha llevado a cabo un anélisis de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC),
especialmente de los sistemas de presentacion de con-
tenido medidtico. Primero se ha estudiado la evolucién
histérica de estas tecnologias, cuyo origen podemos si-
tuar a finales del siglo XIX con el descubrimiento de las
propiedades crométicas del cristal liquido (LCD) por Frie-
drich Reinitzer en 1887, y la invencién del tubo de rayos
catddicos (CRT) por Carl Ferdinand Braun en 1897.

En segundo lugar, se ha realizado una seleccién prelimi-
nar de arquitecturas construidas que, a nuestro juicio,
podrian calificarse como mediaticas. El marco temporal
discurre de principios del siglo XX hasta nuestros dias,
en consonancia con la evolucion histérica de este tipo
de tecnologias. Los ejemplos seleccionados proceden
en su mayoria de bibliografia histérica, publicaciones
especializadas, premios de arquitectura o bien han sido
difundidos por sus autores y/o instituciones promotoras.
Respecto a las uUltimas décadas, en las que el nimero de
ejemplos aumenta considerablemente, cabe destacar las
MAB — Media Architecture Biennale como fuente de refe-
rencia de gran valor.

A continuacion, se realiza un analisis tecnoldgico de dicha
seleccion preliminar, especialmente de los sistemas de
proyeccién de contenido mediatico. El analisis se codifica
en una serie de esquemas graficos de sintesis que ayu-
dan a entender e identificar el funcionamiento de cada
tipologia (Figura 1). Se define asi una primera clasifica-
cion tipoldgica de paramentos mediaticos, pues si bien
muchas arquitecturas mediaticas comparten objetivos, la
mayoria se diferencian entre si por las tecnologias em-
pleadas en su consecucién.

Obviamente, la tentativa metodoldgica de clasificar este
tipo de disefios, sometidos a un alto grado de experimen-

tacion y a la presion de la carrera tecnoldgica, no deja de
ser contradictoria, por lo que la clasificacion propuesta
tiene en todo caso un caracter abierto. De hecho, en ese
sentido, el presente estudio comparte la estrategia clasi-
ficatoria seguida por el MAI-Media Architecture Institu-
te, que desde 2010 ha publicado los Media Architecture
Compendium, actualizaciones progresivas de los Ultimos
proyectos de arquitectura mediatica con cierto afan cla-
sificatorio. También es resefiable la iniciativa de M. Hank
Haeusler, responsable junto a M. Tomitsch y G. Tscherteu
de Media Facades — History, Technology, Content (2009);
New Media Facades. A Global Survey (2012) y Media Ar-
chitecture Compendium. Digital Placemaking (2017), pu-
blicaciones que también abordan esta cuestion.

A raiz de la citada clasificacion tipoldgica se reevalia la
seleccién preliminar, concretando finalmente un mues-
treo de cien obras analizadas segun el tipo de paramen-
to medidtico, las cuales, ordenadas cronoldgicamente,
muestran la evolucion y el auge de esta tendencia. Asi-
mismo, en tanto que el abanico de casos de estudio se
acota de manera mas precisa, este proceso también de-
fine el apartado de los antecedentes, de aquellas obras y
autores pioneros de esta tendencia, tales como Herbert
Bayer, los Eames, Josef Svoboda y los hermanos Radok.

Los datos obtenidos en esos cuatro pasos metodoldgicos
conforman los siguientes apartados; 4, 5y 6, que pueden
considerarse resultados de la investigacion.

La investigacion plantea una clasificacion de arquitectu-
ras mediaticas a partir de su funcionamiento técnico. En
un primer nivel se distingue entre paramentos mediati-
cos mecanizados y electronicos. La diferencia entre am-
bos radica en la tenencia o carencia de partes méviles.
A partir de ese punto, se clasifica la manera en que el
contenido se muestra al espectador, diferenciando entre
paramentos mecdnicos, de proyeccion, iluminados y de
dispositivo tecnoldgico. Los paramentos mecanicos cons-
tan de sistemas cinéticos impulsados por energia eléctri-
ca o hidraulica. Los proyectados recurren a sistemas de
proyeccién de imagenes o datos informaticos mediante
proyectores de tipo CRT, DLP, LCD o laser, cual evolucion
tecnoldgica del principio de la “linterna magica” (Ver-
meir, 2005, p. 128). Los iluminados utilizan fuentes de
luz de incandescencia, fluorescencia o diodos emisores
de luz LED dispuestas en tramas de pixels que permiten
emitir patrones de informacion luminica controlada di-
gitalmente. Y en uUltimo lugar, los paramentos de dispo-
sitivo tecnoldgico se aprovechan de sistemas integrales
predisefiados para la visualizacion de imagenes.

A su vez, tres de los grupos mencionados admiten cate-
gorizaciones particulares dependiendo de la tecnologia
de la fuente de luz utilizada. Por ejemplo, los paramentos
proyectados pueden ser de proyeccion frontal o retro-
proyeccion. Los iluminados, pueden emplear luz artificial
o ventanas rasterizadas. Y finalmente, los de dispositivo
tecnoldgico pueden emplear componentes electrénicos
planos de tipo pantalla, o unidades voxel de caracter tri-
dimensional.
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En resumen, encontrariamos siete métodos de dispo-
sicion de contenido vy, por ende, siete tipos basicos de
paramentos medidticos: mecdnicos (A); proyectados (B);
retroproyectados (C); iluminados (D); rasterizados (E);
pantallas (F) y voxel (G), caracterizados por la tecnolo-
gia de presentacion de contenido, la cual condiciona el
disefio arquitectonico, el punto de vista del espectador y
la fuente de luz empleada (Figura 1). A su vez, estos sie-
te tipos de paramentos mediaticos se pueden combinar
con multitud de sistemas tectdnicos, lo que da lugar a un
amplio abanico de soluciones constructivas de vanguar-
dia que ponen en evidencia la oportunidad del presente
analisis.

Tal como apuntdbamos al comienzo de este apartado,
el interés por la arquitectura mediatica se ha visto in-
crementado en las Ultimas décadas; sin embargo, cabe
subrayar que no se trata de un fendmeno exclusivamente
contemporaneo. De hecho, desde mediados del siglo XX
la experimentacién en campos como el disefio de expo-
siciones ha facilitado la incorporacién de aspectos per-
ceptivos propios de los media a la génesis del proyecto
arquitectonico.

A B

NSNS Y

AANNe

Herbert Bayer anticipa en Fundamentals of Exhibition
Design (1939) la potente conexion entre el espacio cons-
truido y el contenido visual medidtico que este puede
acoger: “Las mayores posibilidades del disefio de exposi-
ciones descansan en la aplicacion universal de todos los
medios conocidos de disefio: el diagrama, las letras, la
palabra, |a fotografia, la arquitectura, la pintura, la escul-
tura, el tono, la luz, el cine” (Bayer, 1939, p. 17). Sus pala-
bras son el fruto condensado de las experiencias vividas
al amparo de la Bauhaus hasta 1928. Para él, el espacio
expositivo semeja un paisaje audiovisual, donde el inter-
cambio de informacion se produce de forma simultanea,
en todo el campo de vision y a través de diversos medios.

Bayer habia puesto en practica esta idea en la Seccién
Alemana del Salén Anual de la Société des Artistes Déco-
rateurs de Paris de 1930 junto a Walter Gropius, Marcel

A - Mecdnicos
B - Proyectados

D - lluminados
E - Rasterizados
F - Pantallas

G - Voxel
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Tipologias de paramentos medidticos

C - Retroproyectados

Leyenda numérica

1- Plano de contenido medidtico

2- Punto de vista del espectador

0] 3- Fuente de luz / contenido medidtico
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Breuer y Laszlé Moholy-Nagy (Bayer y Gropius, 1930; Mi-
ller, 2017). Su propuesta trascendia la mera disposicion
de objetos de disefio moderno para ofrecer toda una ex-
periencia visual hilvanada por la percepcion del visitante,
por la imagen y las impresiones hapticas (Brining, 1982;
Briining, 1995; Jaeggi, 2007). Tanto es asi, que para dicho
evento disefia una suerte de muro-pandptico de estimu-
los visuales inclinados y orientados hacia el espectador.
Wilhelm Lotz da testimonio fotogréfico de ello en el nu-
mero 5(11/12) de Die Form de 1930, la revista oficial del
Werkbund, donde explica que el objetivo era mostrar los
disefios modernos en la érbita de la Bauhaus, haciendo
converger lo industrial, lo gréfico, lo comunicativo y lo ar-
quitectonico (Lotz, 1930). Bayer lo sintetiza en la Section
Allemande Catalogue mediante un fotomontaje donde
los planos flotantes cargados de informacion visual, me-
diaticos, se liberan de la ortogonalidad de los paramen-

tos dando lugar a una estancia dentro de otra, hecha de
estimulos visuales (Figura 2). En el centro se yergue un
espectador con cabeza en forma de ojo surrealista, de
cuya mirada emergen lineas de visién que justifican la
composicién del espacio construido por dichos paneles
mediaticos (Bayer y Gropius, 1930). Ellen Lupton (2020)
se refiere a este ideograma como el “hombre ojo” (p. 82),
si bien para nosotros resulta mas apropiado hablar de la
mirada inclusiva, en coherencia con el titulo que le otor-
ga el propio Bayer en Fundamentals of Exhibition Design:
“inclusive picture of all possibilities” (Bayer, 1939, p. 25).
Asi la unificacion de disefio expositivo y tecnologia me-
diatica pone el foco en la mirada del usuario como nuevo
paradigma en la concepcion del espacio construido (Jae-
ggi, 2007).
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Las investigaciones de Herbert Bayer resultan por ende
precursoras inconscientes de la arquitectura medidtica
por subrayar la componente espacial que reside en los
medios visuales incorporados a la arquitectura. Tal y
como describe Bayer, las nuevas posibilidades del disefio
de exposiciones pasan por estimular al usuario en todo
su “campo visual” (Bayer, 1939, p. 17). La combinacién
intencionada de arquitectura y media impele el movi-
miento a través del espacio construido, sumergiendo a
los usuarios en la imagineria: “el tema [0 contenido] no
debe mantener distancia respecto del espectador, debe
acercarse a él, penetrar y dejar una impresion en él, debe
explicar, demostrar, e incluso persuadir y llevarle a una
reaccion planificada y directa” (Bayer, 1939, p. 17). En
ese sentido, no es de extrafiar que Bayer afirme que el
disefio expositivo se sirve en gran medida de la “psicolo-
gia del disefio publicitario” (Bayer, 1939, p. 17), porque
provoca la accion a través de estimulos audiovisuales.
Como él mismo resefia, perseguia ampliar “el campo
de vision y utilizar otras superficies aparte de la vertical,
afladiendo nuevos focos de interés”, es decir, “cambiar la
forma en que el visitante percibe la exposicion” (Bayer,
1967, p. 32). En cierta medida, Bayer se adelanta al cita-
do principio de integracion de la arquitectura mediatica,
pues insiste en la capacidad del contenido visual para
construir el espacio, y no asi en las estructuras o pane-
les que lo soportan (Bayer, 1967). Observando con de-
talle la publicacion de Wilhelm Lotz sobre la instalacion
de la Seccion Alemana, se observa que las fotografias se
presentan suspendidas en el aire sin marcos ni anclajes
visibles: un buen ejemplo de las prioridades de Bayer,
en cierta medida anticipatorias del despliegue mediatico
contemporaneo.

Tal y como demuestra Herbert Bayer, la tendencia hacia
lo performativo, lo dinamico, lo cambiante y lo multiple
no es una apuesta exclusiva del siglo XXI. De hecho, poco
después de publicar Fundamentals of Exhibition Design
diversas Exposiciones Universales de los afios 50 y 60
acogieron trabajos de Josef Svoboda, Alfred y Emil Radok,
y los Eames, en los que la simultaneidad y la proyeccién
de imagenes dinamicas se convierten en el leitmotiv del
espacio arquitectonico (Nieto, 2016).

La Exposicion Universal de Bruselas (1958) acogid en
el Pabellon de Checoslovaquia de Frantisek Cubr, Josef
Hrubs y Zdene Pokorny dos instalaciones audiovisuales a
cargo de Svoboda y los hermanos Radok tituladas Polye-
kran y Laterna Magika (Ursini, 2009). Polyekran constaba
de ocho proyectores de diapositivas fijas y siete de peli-
cula, sincronizados al ritmo de la musica, que mostraban
imagenes de Praga en ocho pantallas suspendidas en an-
gulo sobre un fondo negro. La proyeccion multiple se ba-
saba en el principio abstracto del collage, donde los ob-
jetos y superficies se relacionan conformando una nueva
realidad de significados uniformes en su heterogeneidad
(Burian, 1971). Laterna Magika resultaba aiin mas elo-
cuente pues hibridaba actores reales con imagenes pro-
yectadas. Se trataba de un espacio escénico conformado
por ocho pantallas maviles. Las imagenes en movimien-
to interactuaban con la accién dramatica de los actores,
estableciendo una relacién entre cuerpo e imagen que
superponia tiempos y realidades. En ocasiones parecia
que los actores salian de la pantalla para hacerse corpo-
reos sobre la escena, y viceversa, trascendiendo con ello
no solo los limites entre teatro y cine, sino también la
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frontera ilusoria entre lo real y lo virtual (Ursini, 2009;
Nieto, 2016).

Svoboda volvié a poner en practica la técnica de Laterna
Magika al afio siguiente en Their Day para la Feria Inter-
nacional de Moscu (1959), evento en el que los Eames,
conocedores de la obra del checo, presentan Glympses
of U.S.A. (Ostroff, 2015). Se trataba de una produccion
audiovisual multiple proyectada sobre siete pantallas
suspendidas de la clpula geodésica disefiada por Buck-
minster Fuller (Figura 3). Las pantallas ofrecian una ex-
periencia sensorial envolvente dispuestas sobre los es-
pectadores siguiendo una ligera curvatura. Como resefia
Beatriz Colomina, no se trataba Unicamente de imagenes
colgadas de una cupula, sino de pantallas que definian
un espacio dentro del espacio, donde las proyecciones
rompian la perspectiva tradicional al no privilegiar ningin
punto de vista y la totalidad solo podia ser aprehendida a
través del movimiento por el pabellon (Colomina, 2001).

Las experiencias combinadas de ambos equipos se suce-
dieron de forma brillante. Para la Exposicion Universal de
Nueva York (1964) los Eames idearon con Eero Saarinen
el Ovoid Theatre de la empresa IBM (Ostroff, 2015). En
este caso, ademas de acometer el disefio del sistema
multipantalla para la pelicula Think (Neuhart, 1989) tam-
bién proyectaron el edificio, un volumen ovoide con ac-
ceso mecanizado mediante un graderio mévil ascenden-
te. En su interior, el espectador circulaba transportado en
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un ballet mecénico que solo requeria dejarse invadir por
las imagenes que iban apareciendo en las pantallas. Asi,
arquitectura y medios visuales formaban una unidad con-
ceptual, parte de una misma idea donde la mirada, no asi
el cuerpo, era el agente activo del desarrollo dramatico.

Svoboda recogid el testigo en la Exposicion Universal
de Montreal (1967) presentando un conjunto de cuatro
instalaciones audiovisuales unificadas bajo el titulo Poly-
vision: The State of Textile, Pressure Vessel, Symphony y
The Birth of the World, todas caracterizadas por aunar
teatro e imagen en movimiento. Las dos primeras eran
una variante de Polyekran; sin embargo, las dos uUltimas
si introducian novedades de interés para nuestra inves-
tigacion. Por un lado, Symphony consistia en una pro-
yeccion cinematografica y de diapositivas sobre volime-
nes; cubos, prismas y esferas, que se movian vertical y
horizontalmente (Bablet, 1970). La escena habitada por
dichos cuerpos geométricos constituia una composicién
plastico-cinética anticipatoria de los actuales paramentos
mecanicos (A) o rasterizados (E). Por otro lado, The Birth
of the World era una proyeccion de imagenes sobre una
pared-mosaico denominada Diapolyekran, compuesta
por ciento doce teselas moviles que se acercaban vy ale-
jaban del espectador provocando un collage cinético que
alternaba entre lo bidimensional y lo tridimensional. Sal-
vando las distancias, una experiencia que cabe asimilar
a los actuales paramentos voxel (G) por su componente
tridimensional.

Las experiencias de Bayer, Svoboda y los Eames se vieron
impulsadas por el desarrollo de los media y el deseo de
incorporar la imagen en movimiento al disefio del espa-
cio arquitectdnico. El auge del cine desde principios del
siglo XX, unido a la democratizacion paulatina de la te-
levisién a partir de los afios 50, dieron alas a una nueva
fenomenologia que surge de rodear al espectador de
imagenes dinamicas (Colomina, 2001). No obstante, la
tecnologia de proyecciéon de contenido condicioné el ca-
mino iniciado por dichos pioneros, sobre todo, a la hora
de proyectar imagenes en el exterior de manera eficaz,
sin duda, el gran reto técnico de la arquitectura mediati-
ca. De hecho, aun faltaba casi una década para que viera
la luz el primer prototipo de pantalla de diodos emisores
de luz LED, desarrollado por James P. Mitchell en 1977 y
presentado en la Exposicion de Ingenieria de Anaheim de
mayo de 1978.

A la luz de los antecedentes y los tipos basicos de pa-
ramentos medidticos expuestos con anterioridad, la in-
vestigacion acota el muestreo preliminar de obras que
encajan en la definicion aportada de arquitectura media-
tica. Para ello se establece como punto de partida uno
de los primeros ejemplos que introducen de manera
explicita un paramento mediatico tras las experiencias
mencionadas de Bayer, Svoboda y los Eames: se trata del
proyecto ganador del concurso del Centro Georges Pom-
pidou (1971). A partir de esa fecha, el estudio clasifica
cien ejemplos de arquitecturas mediaticas distribuidas
por todo el mundo que llegan hasta el afio 2016, cuyos

paramentos encajan en los citados tipos: mecdnicos (A);
proyectados (B); retroproyectados (C); iluminados (D);
rasterizados (E); pantallas (F) y voxel (G) (Figura 4).

La clasificacion propuesta se hace eco de las tecnologias
de proyeccion de imagenes, las cuales se incorporan en
la génesis de los respectivos disefios bien de manera
parcial, o incluso como argumento arquitecténico iden-
titario. El grafico resultante revela cémo el nimero de
arquitecturas mediaticas aumentan de manera exponen-
cial desde finales del siglo XX, disparandose entre 2006 y
2008, periodo que coincide con la abundancia de even-
tos: Media Architecture (2007); Urban Screens Conferen-
ce (2008); Media Facade Festival (2008); MAB — Media
Architecture Biennale (2010-2020). Obviamente, el in-
terés provocado por dichos eventos pone el foco en la
arquitectura medidtica, pero esta a su vez retroalimenta
la celebracién de estos. Por otro lado, el analisis demues-
tra como la produccion de arquitecturas medidticas esta
intimamente ligada a las mejoras en la tecnologia que
las propicia. En ese sentido, no resulta extrafio observar
como los paramentos mediaticos de tipo iluminados (D)
y de pantallas (F), aquellos que emplean tecnologia de
diodos emisores de luz LED, la mas eficiente econdmica
y energéticamente, constituyen un 80% del total clasifi-
cado (Figura 5).

Si bien no es el objetivo de este articulo pormenorizar
detalladamente cada ejemplo clasificado, de entre ellos
algunos si resultan de especial interés por representar
tendencias extrapolables al resto.

El primero es el Centro Georges Pompidou (1971). Des-
taca por su caracter pionero que responde al requeri-
miento de un disefio que pudiera evolucionar de ma-
nera constante. La propuesta ganadora de Renzo Piano,
Richard Rogers y Gianfranco Franchini planteaba la co-
nocida megaestructura claramente influida por las ideas
de Archigram y los Metabolistas japoneses; una maquina
transparente, abierta y estructurada que ofrecia la maxi-
ma flexibilidad. El edificio es ampliamente conocido por-
que las instalaciones y sistemas de comunicacion quedan
vistos al exterior; si bien, en la fase de concurso se incor-
poraba también una pantalla gigante, técnicamente no
especificada, para proyectar mensajes electronicos hacia
la Plaza Georges Pompidou (Marinelli, 1978) (Figura 6).
Esta fachada medidtica no se desarrollé durante el pro-
yecto, posiblemente por motivos técnicos y econdmicos
(Piano et al., 1987). No obstante, pese a dicha renuncia,
la comunicacion es el verdadero tema del edificio, meta-
foricamente representada por la paleta de colores que
identifica sus sistemas técnicos; blanco — estructura;
azul- sistemas de aire; verde- sistemas de agua; amarillo
- sistemas eléctricos; rojo- circulaciones y seguridad. De
hecho, la génesis del Centro Pompidou plantea el des-
plazamiento del espacio arquitecténico hacia el espacio
de la comunicacién orientada a su entorno préximo (Pu-
glisi, 1999). Gracias a la piel de vidrio, la imagen de sus
componentes se presenta como vistos por rayos-x, y aun
sin la citada pantalla urbana, la combinacion de cédigos
graficos convierte el edificio en un cédigo semidtico de
gran escala, que actua como fuente de luz e informacién,
subrayando ya en los afios 70 las potencialidades de la
arquitectura medidtica para estimular al espectadory ha-
cerle participe del entorno construido.
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La propuesta de Toyo Ito para la Torre de los Vientos
(1986) retomo¢ el testigo casi una década después. Bajo
el pretexto de camuflar una chimenea de ventilacion de
la estacion de tren de Yokohama, Ito proyecta una to-
rre de espejos de 21 metros de altura rodeada por una
estructura metalica de base eliptica revestida de placas
acrilicas reflectantes. En palabras del arquitecto japonés,
“la intencion era escoger la corriente de aire y el soni-
do del ambiente en el que esta emplazado el proyecto
y transformarlas en signos luminosos, es decir, informa-
ciones visuales” (Ito, 2000, p. 146). Asi, el edificio per-
derfa su presencia como objeto fisico tras la puesta de
sol y se transformaria en un fenémeno de luz emitida al
entorno, en informacién visual codificada por la instala-
cion arquitectonica (Roulet y Soulié, 1991). Para lograrlo
se instalaron tres grupos luminicos; 1280 mini-ldmparas
puntuales; 12 anillos lineales de nedn en la superficie
vertical de la torre; y 30 focos de dispersién en el terre-
no, 26 de ellos en el perimetro interior del volumen (ltoy
Maffei, 2001). El resultado es que durante el dia la torre
se presenta como un cuerpo opaco, pero al caer la noche
se desvanece convertida en un gran dispositivo emisor
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de luz e informacién (Figura 7). La iluminacion concebida
por Toyo Ito en colaboracién con TL Yamagiwa Laboratory
responde a parametros ambientales como los niveles de
ruido o viento, cambiando en intensidad, direccion vy
tipo. Por ejemplo: los anillos de neén marcan las horas;
los reflectores de suelo se atentan con el viento y las
mini-ldmparas interpretan diferentes flujos dependien-
do del ruido ambiental. Se trata del ejemplo construido
que mejor condensa los sistemas retroproyectados (C) e
iluminados (D), representando uno de los proyectos mas
tempranos de interaccion digital entre arquitecturay en-
torno, capaz de hacer “visible el ruido (y el aire) existente
en la ciudad” (Ito, 2000, p. 124).

Toyo Ito también llevé a cabo el Huevo de los Vientos
(1990-91) en Tokio, un homenaje velado al citado Ovoid
Theatre de los Eames y Saarinen. El disefio consta de un
elipsoide suspendido donde se retroproyectan imagenes
digitales sobre planchas de aluminio perforado. El valor
de estas dos instalaciones de Toyo Ito es que vieron la
luz, pues el nimero de arquitecturas mediaticas ideadas
y no construidas a finales del siglo XX es considerable.
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Solo por poner dos ejemplos, el Zentrum fur Kunst und
Medientechnologie (1989) de OMA-Rem Koolhaas para
Karlsruhe; o la Iglesia del afio 2000 en Roma, disefiada
por Peter Eisenmann con fachadas de cristal liquido LCD:
“una forma contempordanea de vidriera”, en palabras del
propio autor (Eisenmann, 1997, p. 156).

A principios del siglo XXI, encontramos otro caso de gran
interés, el Kunsthaus Graz (2003) de Peter Cook y Colin
Fournier, que nos recuerda a las citadas utopias de Ar-
chigram. El edificio construido a orillas del rio Mur a su
paso por Graz integra tecnologia mediatica y superficies
arquitectdnicas curvas siendo un ejemplo elocuente de
paramento iluminado (D). El sistema disefiado por Spa-
celabUK se denomina BIX Big Pixel, el cual convierte fo-
cos fluorescentes convencionales de 40 centimetros de
didmetro en pixels visibles a través de la forma sinuosa
del edificio, realizada con superficies curvas de paneles
acrilicos semitransparentes de color azul. Bajo dicha piel,
el sencillo sistema de 930 ldmparas fluorescentes de 40
watios dispuestas en cuadricula reproduce graficos de
ultra-baja resolucién, apenas un 0,2% de la habitual en
una pantalla de TV, orientadas hacia el rio para ser vistas
a gran distancia. Poco tiempo antes, en 2001, ya se habia
realizado la exitosa instalacion Blinkenlights disefiada por
Chaos Computer Club, que convirtio la fachada racionalis-
ta de la Haus des Lehrers (1961-64) de Hermann Hensel-
mann en un tablero interactivo compuesto por 144 [dm-
paras distribuidas en 8 plantas, produciendo una trama
de 8 x 18 pixels visible desde Alexanderplatz. Gracias al
software de cédigo abierto, Blinkenlights se repitio en el
Ayuntamiento de Toronto en 2008, poniendo de relieve
para futuros proyectos que el éxito de la instalacion me-
diatica residia en la participacion del publico gracias al
proceso de interaccién colectiva, y no tanto por lo sofisti-
cado de los medios técnicos empleados (Figura 8).
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Siguiendo antecedentes, la tecnologia LED ha producido
arquitecturas mediaticas de tipo pantalla (F) firmadas por
nombres propios de este campo como UNStudio — Ben
van Berkel, Bjarke Ingles Group (BIG) u Ove Arup & Part-
ners (Figura 9). Este Ultimo equipo de ingenieria desarro-
lla y construye en 2008 junto a Simone Giostra & Part-
ners el GreenPix-Zero Energy Wall en Beijing, el primer
paramento medidtico de consumo energético cero, que
combina la tecnologia fotovoltaica para adquirir energia
de diay alimentar la iluminacion LED de noche. Sin duda,
el reto que supone la sostenibilidad de este tipo de siste-
mas es una de las claves en su futuro desarrollo. En este
caso, el disefio permite emitir videoarte de baja resolu-
cién funcionando como un organismo ciclico sostenible,
un ejemplo de responsabilidad medioambiental singular
en este sentido en comparacion con el resto analizado. El
GreenPix-Zero Energy Wall condensa en si toda la carga
iconografica de lo que se ha denominado la ciudad de los
medios (McQuire, 2008).

La funcidon comunicativa de la arquitectura, mas alla de la
tectodnica, ha sido una constante a lo largo de la historia.
Las narrativas iconograficas habitualmente grabadas en
piedra, madera o vidrio coloreado han sido hoy sustitui-
das por narrativas digitales sobre soportes tecnolégicos
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que amplian el potencial de la arquitectura de manera
exponencial. No obstante, las claves de esta funcion co-
municativa no residen en la tecnologia del medio em-
pleado sino en la capacidad de percepcion e interaccion
del usuario (Hansen, 2004). Es decir, cabe considerar la
obra construida como un todo integral en el que coexiste
la capa de informacién proyectada en sus paramentos,
independientemente de que esta se encuentre labrada
en piedra o iluminada digitalmente.

En ese sentido, Robert Venturi abunda en el concepto
de “superficie comunicativa” aplicada a la arquitectura
en la era de la informacion (Venturi, 1966; Venturi et al.,
1972; Venturi, 1998). Venturi analiza la cultura publici-
taria, con el paradigma de Las Vegas como referente, y
concluye que las pantallas electrénicas no son un simple
aditamento del edificio, sino que pueden ser un pilar en
la concepcion del proyecto arquitecténico contempora-
neo (Venturi, 1998). De forma similar, Paul Virilio pone el
foco en el papel clave que los medios digitales y la cultura
de la pantalla comercial tienen en la experiencia arqui-
tectdnica de la ciudad. Virilio (1991) habla de la “arqui-
tectura de la comunicacién” (p. 80) argumentando que
nuestra percepcion del espacio fisico y del tiempo estd
intimamente ligada a la capa de informacidn que propor-
cionan los dispositivos multimedia presentes en calles
y ciudades, a los que hoy dia sumamos los dispositivos
moviles que portamos con nosotros. Virilio entiende las
pantallas como ventanas abiertas a otros espacios y tiem-
pos, proximos o lejanos. De acuerdo con sus argumentos,
todo ello fragmenta nuestra percepcion del espacio cons-
truido y contribuye a la aparente desmaterializacion de la
arquitectura (Virilio, 1991).

Paraddjicamente, los argumentos de Venturi y Virilio
analizados a la luz de experiencias urbanas iconicas como
Shibuya en Tokio, Yonge-Dundas Square en Toronto; Pi-
cadilly Circus en Londres o Times Square en Nueva York,
esta Ultima “quizas, la quintaesencia de un entorno ur-
bano digital” segin Anthony Townsend (2004, p. 102),
pueden resultar cuando menos malinterpretados, por

elevar a la categoria de referente dichas ceremonias de
la confusion y el exceso de sistemas medidticos super-
puestos (Garcia-Carrizo, 2016; Gorostiza, 2018). De he-
cho, es asi. Ben van Berkel (2012) lo denomina “El efecto
Times Square” (p. 8), en el que la arquitectura asume un
papel secundario, de simple soporte, negando su presen-
cia en favor de intereses publicitarios y anuncios que la
hacen desaparecer. La fenomenologia de tales enclaves
urbanos, proxima al espectaculo de masas, desata un
potencial que, a nuestro juicio, la arquitectura puede
aprovechar solo en la medida en que las TIC se pongan al
servicio de un disefio arquitectdnico racional y sostenible
(Haeusler, 2009).

En ese sentido, autores como Luigi Puglisi, Anthony
Townsend o M. Hank Haeusler, han pretendido arrojar
luz sobre nuevos paradigmas que nos permiten identifi-
car cuando el entorno arquitecténico responde positiva-
mente al calificativo de mediatico.

Segun Luigi Puglisi (1999) la arquitectura mediatica
consta de “inmaterialidad; sensorialidad y multimedia”
(pp. 7-8). La “inmaterialidad” se cifra en la idea de sis-
tema, detectable por ejemplo en la obra de Archigram.
Este principio relega a un segundo plano los problemas
compositivos, tradicionalmente asociados a fachadas y
plantas, en favor de subrayar las conexiones y relaciones
entre espacios, los flujos entre funciones y actividades
sociales, la mayoria de ellas de caracter inmaterial. La
“sensorialidad” alude a la analogia arquitecténica del sis-
tema nervioso, basado en impulsos electrénicos. Y final-
mente, el atributo “multimedia” representa la capacidad
de un edificio para acoger mensajes diversos a través de
diversos media, integrandolos en un tejido construido
Unico, arquitectonicamente légico, que irradia luz, color
y sonido, al tiempo que comunica informacion (Puglisi,
1999).

Por su parte, Anthony Townsend (2004) establece cua-

tro paradigmas técnicos denominados: “visualizacidn;
comunicaciones; posicionamiento y documentacion” (p.
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100). Tecnologias como las pantallas LED han aumentado
la capacidad de “visualizacién” y el nimero de proyec-
tos de este tipo, sobre todo en el entorno urbano. Las
“comunicaciones” mediante redes inaldmbricas estan
cambiando la manera en que el usuario se relaciona con
el entorno construido. El “posicionamiento”, unido a los
dispositivos moviles, puede incluso modificar los flujos
de movimiento dentro de un edificio, lo que significa que
mas alld de que el usuario perciba el entorno mediati-
co, es la arquitectura la que advierte la localizacion del
usuario pudiendo, hipotéticamente, reaccionar a ella. Y
en Ultima instancia, la fusion de la tecnologia de bases
de datos con la cartografia informatizada ha dado lugar
a sistemas de informacién geogréfica (GIS) cada vez mas
sofisticados, que incrementan nuestra capacidad de “do-
cumentacion” de los entornos urbanos (Haeusler, 2009).
En palabras del propio Anthony Townsend (2004) estos
cuatro paradigmas: “ofrecen pruebas convincentes de
las sinergias que son posibles cuando se combinan dos
0 mas de estas tecnologias para proporcionar una nueva
flexibilidad y capacidad a las interacciones entre el hom-
bre y el entorno construido” (p. 102).

Finalmente, M. Hank Haeusler (2009) habla del paradig-
ma del contenido con relacién al tiempo: “pregrabado;
en directo o interactivo” (p. 225), cuestion que sin duda
condiciona directamente la experiencia del usuario. El
contenido “pregrabado” es anterior al momento de su
emision y puede ser repetido tantas veces como se de-
see. El contenido “en directo” se utiliza habitualmente
en eventos masivos, deportivos, conciertos, etc... En
este caso los paramentos medidticos suelen ser efimeros
porque la concentracion de publico objetivo también lo
es. En Ultima instancia, el contenido “interactivo” es el
mas complejo de disefiar, pero también el mas sugeren-
te en términos fenomenoldgicos y arquitectonicos. Se-
gun Arjen Mulder “podemos llamar a cualquier sistema
‘interactivo” si es lo suficientemente flexible como para
adaptarse al uso que se hace de él y si, a la inversa, este
provoca cambios en sus usuarios a partir de los cambios
que estos provocan en el sistema. En otras palabras:
cuando los sistemas estan vinculados entre si'y se modi-
fican mutuamente a través de este vinculo, hablamos de
interactividad” (Mulder, 2004, p. 332). Como diria Sheizaf
Rafaeli, la interactividad lo es en “la medida en que la co-
municacion se refleja en si misma, se alimenta del pasa-
doy responde a él” (Newhagen y Sheizaf, 1996, pp. 4-13).

En términos arquitectdnicos, los proyectos clasificados
en este estudio ostentan dichos paradigmas en diferen-
tes grados de cumplimiento, si bien todos ellos combina-
dos nos presentan un modelo de arquitectura mediatica
ideal, de ida y vuelta, que de manera similar a como se
produce el conocimiento humano, sugiere un espacio
creado con el potencial de cambiar y aprenderse desde
la interaccion entre el ser humano vy el artificio.

Ala luz de lo expuesto, resulta evidente que los atributos
performativos, dindmicos y multiples que caracterizan la
arquitectura mediatica no son una apuesta exclusiva del
mundo contempordneo. Autores como Herbert Bayer,
Josef Svoboda y los Eames disefiaron entornos inundados
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de imagenes y pantallas, produciendo experiencias de
vanguardia como la disolucion de los limites en términos
de percepcion, anticipando la idea de paisaje arquitectd-
nico audiovisual. Por otro lado, de los estudios de Robert
Venturiy Paul Virilio se desprende que el desarrollo de la
publicidad a escala urbana y los paramentos convertidos
en pantallas desempefian un papel relevante en dicho
paisaje arquitecténico audiovisual, en la construccion de
la ciudad contemporanea entendida, cada vez mas, como
una ciudad performativa.

La notable evolucion de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion (TIC) en las Ultimas décadas ha
nutrido esta tendencia arquitectdnica; mediascapes,
realidades aumentadas, paisajes de datos, ciberespacio,
virtualizacion, por citar solo algunas de sus derivadas
(Stojsi¢, 2017). Los avances que el disefio arquitectdnico
estd incorporando a través de su positiva hibridacién ac-
tivan una nueva fenomenologia del espacio construido,
especialmente urbano, transformando los limites, distor-
sionando la percepcion del tiempo y estableciendo un
didlogo entre los espacios real y virtual.

No obstante, del analisis clasificatorio del presente estu-
dio se desprenden dos retos de futuro para la arquitec-
tura mediatica. El primero pasa por la sostenibilidad de
este tipo de sistemas. El porcentaje de ejemplos analiza-
dos hasta 2016 que aborda la sostenibilidad energética
en su disefio de manera explicita es escaso, si bien este
resulta un factor hoy dia ineludible. A nuestro juicio, las
arquitecturas medidticas tienen el potencial para erigirse
como transformadores sociales, econémicos y medioam-
bientales de las ciudades. De forma pionera Ken Yeang ya
proponia en Tropical Urban Regionalism (1987) una eco-
logia electrénica consecuencia de este tipo de proyectos.

El segundo reto es de indole social. Como sefiala Ange-
lique Trachana (2021): “La tecnologia digital, como toda
innovacion técnica, se enfrenta a la necesidad antropolo-
gica de ligarse a todos los aspectos estéticos y expresivos,
y es productora de simbolos y significados” (p. 182). Es
decir, solo en la medida en que la arquitectura mediatica
sea capaz de integrar la complejidad de las experiencias
individuales y colectivas, mediando entre la tecnologia,
el edificio, el emplazamiento, el contenido audiovisual y
la responsabilidad medioambiental, esta tendra sentido
perdurable como referente para la vida cotidiana.

La arquitectura medidtica subraya el infinito potencial
derivado de la proliferacion masiva de las TIC, un ecosis-
tema de disciplinas que pone el foco en la dimension de
la imagen vy la informacién como materia y material con-
ceptual de la arquitectura contemporanea.
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