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Abstract — Internacional Virtual Art Center, esel fruto
de la investigacién sobre espacios virtuales de creaciéon e
investigacion artistica, es e producto del estudio sobre
nuevos recursos expositivos en e arte utilizando medios
tecnolégicos. El proceso de trabajo que se realizé consistié
en una primera parte de recopilacién de informacién,
estudio de las diversas formas en que se esta empleando la
computacion en el disefio de espacios virtuales, los diversos
enfoques para la creacion de este tipo de emplazamientos y
otra segunda parte sobre el estudio, disefio e
implementacion de un Centro Internacional de Arte Virtual
que se adapte a los reguerimientos establecidos en este
proyecto. Su direccion URL ser&: http://www.yndo.net

En su primera parte que fue presentada en una
comunicacion en el “1 Congreso Internacional de Nuevos
Materiales’ de la Universidad Complutense de Madrid. Se
estudiaron los conceptos de M useo, Galeria de Arte, Centro
de Artes y Arte Digital; y por otro lado los conceptos de
Realidad Virtual, Arquitectura Virtual, Ciberespacio y
Arquitectura para el Ciberespacio. Al concretar estos
conceptos, se pudo definir el Centro Virtual de Arte, como
un tipo de Centro de Artes con presencia exclusiva en €
Ciberespacio, especializado en exhibir arte digital y sus
derivaciones. Pretende reunir una representacion de los
trabajos realizados por artistas que utilizan las nuevas
tecnologias como medio creativo de expresion o difusion de
susobras.

Nace con la intencion de difundir el arte digital y
solventar la falta de espacios fisicos para este fin. Es una
propuesta practica con la que se pretende contribuir a
facilitar el acceso al “International Virtual Art Center”
desde cualquier lugar del mundo. Esta basado en d uso de
tecnologias interactivas de realidad virtual. Por elo, con
este trabajo también se estara contribuyendo a fortalecer la
presencia, en e &mbito nacional e internacional, de las
tecnologias de informacién que se estan desarrollando en
Espafiay el extranjero.

Obras en formatos como: pintura digital, fotografia
digital o digitalizada, modelos tridimensionales, video
digital, animacion, interactivos, realidad virtual y paginas
web son los soportes en los cuales pueden exhibirse las
creaciones de los artistas.

Index Terms —  exposiciones, proyectos artisticos,
instalaciones, nuevas tecnologias, arte virtual.

|. INTRODUCCION

El proyecto “International Virtual Art Center” es una
aportacion innovadora sobre las posibilidades que
presenta las nuevas tecnologias para la produccién
artistica y su difusion. Un proyecto de investigacion que
se disefia como Centro de Arte con presencia exclusiva en
internet, especializado en exhibir arte en formato digital y
nuevas propuestas experimentales.

En la primera parte del trabajo se elabor6 la recopilacion
de informacién, estudio de las diversas formas en que se
esd empleando en e disefio de museos virtuales, los
diversos enfoques para la creacion de este tipo de museos
y €l estudio de una forma de museo que se adapte a la
manera en la que se enfocd este proyecto. Al complear la
fasetedrica, se desarrollé la propuesta.

En esa comunicacion se presenta d modeo
arquitecténico del Centro de Arte, un prototipo de
emplazamiento para exposiciones orientado para la
comunidad de artistas. El autor de estas lineas expone los
fundamentos tedricos en los que se apoya € proyecto
yredlizad andlisisy disefio general de la aplicacion.

Tras dividir € sistema en varios apartados basicos se
realizar4 un recorrido sobre la presencia del museo en
internet, cualidades, especificaciones y caracteristicas
generales, para luego presentar nuestra propuesta de
museo virtual, para lo que se implementaran los
reguerimientos y necesidades propias para la gecucién de
laidea

En la creacion del “International Virtual Art Center”, se
utilizan técnicas de moddado interactivo de Realidad
Virtual, para ser consultado y participado via Internet.
Utilizando tecnologias avanzadas, que permite al usuario
navegar por las &reas que lo conforman e interactuar con
las exhibiciones gque éstas contienen. Las tecnologias de la
informacién y la comunicacion estan transformando €
ambito de los museos, en los cuales s ha observado €
gran potencial que pueden proporcionar las nuevas


http://www.yndo.net

tecnologias para la
conocimiento.

didactica y difuson de su

Il. ORIGEN DE LA IDEA

En los Udltimos afios, @ desarrollo de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion ha
permitido edablecer nuevos escenarios con  un
despliegue de recursos nunca antes conseguido. Por elo
efe moddo es un centro virtua, es decir, sin
existencia en d egacio real, diferencidndose asi de
aquellos museos virtuales instalados en Internet pero
gue hacen referencia a ingtituciones de realidad
fisca. La presenciadd Centro de Arte Virtual, permitiria
el acercamiento de individuos localizados en cualquier
lugar dd mundo y conectados a internet, accediendo a
patrimonio artistico y promocionando los recursos
culturales.

Desde d punto de vista museolégico, € proyecto
profundiza en los conceptos de museo y virtualidad.
Desde esta ¢pticase etatratando de definir un espacio
gue relna varias propuestas artisticas, tanto tangibles
como intangibles, que constituya la identidad de un grupo
social  determinado 'y cuya localizacién  sea
excluyentemente el espacio virtual o ciberespacio. Es
decir, que su virtualidad se ve acentuada por no referir a
espacio fisico alguno. El acervo de ede Centro de Arte
egtara congtituido por bienes que serén simulaciones de lo
tangibley delo intangible a partir ded universo discursivo
dd arte.

En las Ultimas décadas, |a museol ogia cientifico-técnica
ha experimentado una intensa renovacion; se han creado
numerosos centros de ciencia y técnica, y 10s museos ya
existentes han actualizado sus tematicas y sus estrategias
de presentacion. Es evidente que hoy € museo ha pasado
a convertirse en un lugar de encuentro y de referencia
cultural propio de la sociedad avanzada. A las funciones
tradicionales centradas en las colecdones como
conservar, exponer e investigar, actualmente se afiaden
otras nuevas como la comunicacion, la difuson y la
divulgacion.

Comunicar no es solo & objetivo de la propuesta, sino
formalizar también un discurso con € publico, e cual
adquiere una experiencia més intensa dd arte, es decir,
gue € visitante interactle con la obra de manera que sus
conocimientos, sentimientos y actitudes no sean los
mismos antes'y después de participar en laexposicion.

I11. OBJETIVOS

Se trata de un proyecto de investigacion, por lo
gue los contenidos variardn en € tiempo. El sistema
debera incrementar & grado de inmersion con € que €
usuario se enfrenta a la actividad ofreciendo una
uniformidad en la gecucion de aplicaciones.

. La evaluacion de la tecnologia disponible en la
actualidad.

. Blsgueda de metodologias para d desarrollo
de entornos virtuadles en aplicaciones de carécter
creativo y orientados a laeducacion y difusién artistica.

. Desarrallo de procedimientos de evaluacion en la
eficacia dd uso de esta tecnologia en la ensefianza de
arte.

. Crear é Museo Internacional de Arte con
técnicas de modelado interactivo de realidad virtual, para
su consulta a través de I nternet.

. Poner a servicio de la sociedad exhibiciones
virtual es sobre arte.
. Generar modulos virtuales interactivos que

permitan al visitante navegar por las diferentes &reas que
integran d Centro e interactuar con las exhibiciones
contenidas en ellas, desde cualquier equipo conectado a
Internet.

. En el entorno virtua, se debe intentar crear la
experiencia a los participantes de que se sientan
desplazados a una nuevalocalizacion.

. Se debe dar la posibilidad de interactuar con los
objetos y € entorno en mayor o menor grado, y las
respuestas que se observen se correspondan con las
acciones esperadas, en € caso que sean ohjetos reales.

. Los participantes deben ser capaces de percibir
algun tipo de equivaencia entre el entorno virtua y €
entorno real, en términos de sus interacciones con objetos
y las interacciones de unos objetos con otros.

. Las interacciones entorno virtual-participante
deben ser reflgadas en tiempo real, o 1o més rapidamente
posible.

. Las interacciones con los objetos y d entorno
virtual deben ser tan intuitivas como sea posible.

. Los participantes deben tener libertad para
moverse a través del entorno virtual, y € entorno virtual
debe proporcionar ayuda para que € participante pueda
moverse dentro de él, sin obstaculos ala navegacion

. Los participantes deben alcanzar la sensacién de
inmersién y presencia dentro del entorno virtual.



IV. LA PROPUESTA

Con la utilizacién de técnicas de Realidad Virtual, €
concepto clasico de museos virtuales se extiende y ofrece
muchas posibilidades adicionales, a permitir al visitante
tener contacto con un ambiente muy similar al del museo
real. Més aln, en los museos virtuales es posible
manipular objetos o exposiciones, 1o que en el museo real
no podria hacerse.

Finalmente, podemos mencionar que con ayuda de los
avances tecnoldgicos, es posible llevar a todos los
rincones del mundo los maravillosos beneficios de la
cienciay la tecnologia, ofrecidos por medio de los museos
interactivos, sin las limitaciones de tiempo, espacio y
distancia.

La propuesta pretende virtualizar tridimens onal mente,
un espacio arquitecténico utilizando técnicas de modelado
de realidad virtual, para que pueda ser consultado a través
de Internet, desde cualquier equipo que esté conectado
desde cualquier rincon dd mundo. El proyecto
“International Virtual Art Center” se congtituye como una
herramienta que permitiria reforzar |a educacion artistica
a niveles universitarios, y propone un espacio de trabajo
para que | os artistas se expresen.

Para la gecucion de “International Virtua Art
Center”, se tuvo en cuenta €l disefio de la estructura
gue abrira el contenido a través de hipervinculos
y, también, la comunicacién visual de todo €l stio. En
la estructura ideada para nuestro prototipo, cada opcién
ofrecerd digintos niveles de informacién y estara
sostenida por una clasificacién/organizacion  que
posibilite su ubicacién, digribucién y relacion entre
todas las categorias que puedan edablecerse. Ad
podemos imaginar “espacios’, “escenarios’, “saas’,
“ambitos’ para ubicarlos. Esto permitié abordar €
contenido a través de mapas dd stio, y pandes
informativos para su acceso.

El proceso de creacion de una aplicacion de egtas
caracteristicas, desde un punto de vista técnico, a grandes
rasgos ha incluido los requisitos funcionales para su
implementacion, la determinacién de requisitos no
funcionales, construccion de los entornos virtuales y la
prueba de navegacion del prototipo que se presenta.

V. REQUISITOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES

En este apartado, se anaizaron los requisitos
funcionales originales, determinando los elementos vy
las acciones a incluir el los entornos. Se estudi6 €
medio y la adaptabilidad de las acciones fisicas de un
usuario al entorno virtual mediante interacciones con la
interfaz de usuario. Para facilitar a la navegacién e
interaccion de los de los usuarios con los entornos se
distribuyeron panées informativos por los espacios. El
dispositivo de entrada basico para € control de la
navegaciéon es € rat6on con @ podemos  efectuar
interacciones con el entorno, debido a su bajo coste y
disponibilidad.

La cadidad de un entorno virtua no es algo
cuantificable. Debe alcanzar los objetivos propuestos
por la aplicacion, pero desde @ punto de vista de que es
un entorno en 3 dimensiones generado por ordenador,
podemos destacar:

. S d entorno virtual generado por € ordenador
es percibido como un entorno en 3 dimensiones.

. Los objetos en el entorno virtual son objetosen 3
dimensiones, con orientaciones en tres dimensiones y
localizados independientemente de la posicion de los
participantes.

. Los objetos tienen una serie de caracteristicas y
atributos, que no dependen de entorno virtual, si no
gue tienen esas caracteristicas por ser objetos, como
pueden ser gravedad, friccidn, etc.

La finalidad de proyecto es tener una aplicacion
funcionando. Se ha intentado cumplir en mayor manera
los requisitos no funcionales, pero debido a falta de
presupuesto, en algunos casos ha sido necesario
emplear los recursos en algunas areas en detrimento de
otras.

V1. CREACION DE LOSENTORNOSVIRTUALES

Una vez concebidos los entornos, estos fueron construidos
y posteriormente  dotados de funcionalidad
(programados). En la primera fase ya desarrollada, se
disefiaron entorno y objetos. Para €elo se utilizd
programas que con funciones de tipo CAD (Computer
Aided Design), aplicaciones de generacidén de escenas
en 3 dimensiones, programas de retoque fotogréfico, y
utilidades varias. Una vez disefiado € objeto, escena, se
le aplicaron texturas. Las texturas pueden obtenerse de
diversas fuentes, y una de ellas son capturarlas através de
fotografia/video. Una vez la textura es disponible, es



posible adaptarla a nuestras necesdades mediante €
paquete de retoque fotogréfico. El proceso puede
resumirse como:

1.- Generacion dela arquitectura en 3 dimensiones.
2.- Obtencion/captura de texturas
3.- lluminacién del entorno.

4.- Integracién en el entorno virtual de todos los
elementos. Existen objetos que carecen de texturas y/o
iluminacién, 'y son integrados directamente en €
entorno virtual.

VII. PRUEBA DE NAVEGACION

Debido a la naturaleza totalmente gréfica de esta
aplicacién, la forma de probar el funcionamiento correcto
es a través de la observacion. Parte de este proceso se
puede redizar durante d desarrollo. Se probaron
versiones preliminares de los entornos con el objetivo
de evaluar la interfaz de usuario, usabilidad de los
entornos, y deteccion de errores. Asi como se redlizé la
prueba de navegacion del prototipo, siendo satisfactoria.

VIIIl. ORGANIZACION, GESTION E INFRAESTRUCTURAS

Adminisgtracion. La gestion del Centro por parte de la
administracién tendré edtas finalidades:

. Control y gestion de las actuaciones en los
espacios de los artistas y sus obras.
. Organizacion y seleccion de las publicaciones de

los participantes. Fichas personales, historiales, catal ogos,
etc.

. Definir los contenidos minimos y requerimientos
basicos para la presencia en e Centro por parte de
artistas.

. Planificacién y coordinacion de exposiciones y
otras actuaciones que se pretendan realizar.
. Produccién y difusion de los contenidos

generales que se obtengan de las acciones, procedimientos
y resultados.

Para que los usuarios conozcan nuestros objetivos y
tengan informacion acerca del Centro, su funcionamiento,
modo de participacion y metodologia de actuacién, tanto
en la pagina de entrada como en €l hall de acceso habra
un enlace directo a dicha informacion.

El edificio cuenta con diferentes espacios distribuidos
en dos plantas, se distinguen los siguientes:

. Espacios comunes.

Planta baja, primera y segunda. En estos espacios se
localizan, los paneles de informacién sobre espacios,
novedades, publicidad, etc.

. Espacios de exposicion.

Con un total de 24 salas distribuidas entre las tres
plantas. Exposiciones permanentes y temporales,
individualesy colectivas.

. Espacios de difusion e informacién (planta bgja).

Informacion general del Centro, ayuda al usuario,
serviciosy publicaciones.

. Espacios experimental es.

4 salas dedicadas a proyectos experimentales.

En funcién ded grado de accesibilidad a la obra
expuesta, diferenciaré dos niveles:

. El primero es d nivel 1, que se caracteriza por €
acceso inmediato desde los espacios comunes, es decir,
gue se encuentra enlazado directamente con el espacio
comun del centro. Serian todas |as salas activas que junto
con las zonas comunes conformarian el edificio.

. El segundo (nivel 2), corresponde al historial de
cada una de las salas, de exposiciones ya realizadas. El
acceso a dicho nivel puede redlizarse desde cada entorno
virtual, pero no es directo, sihno que accederiamos
directamente a una base de datos de consulta por fechas,
autor, o titulos de exposicion.

Para entenderlo meor pongamos un ejemplo. El artista
“A”, muestra una serie de obras gréficas en unasala“S’,
su exhibicién dura un mes. Durante dicho tiempo sus
obras estaran en nivel 1, o lo que serialo mismo, desde €
espacio comun € usuario puede acceder directamente a
entorno, es més, tiene un panel dedicado en la entrada,
visible desde € espacio comun. Una vez concluida la
muestra, pasaria a un nivel 2, o de historial, donde se
recogen a modo de archivo todas las exhibiciones
realizadas en € espacio “S’. Por tanto diferenciaremos €
nivel 1, como activo y nivel 2 como historial.

Se establecerdn los cadendarios de exposiciones que
son;

. Para cada una de las salas temporales con una
media de 15 a 30 dias de duracién, s las obras son
réplicas digitalizadas de origen no tecnoldgico (pintura,
dibujo, fotografia, etc), tanto individuales como
colectivas. Parad resto dependerd del tipo de propuesta.

. En las salas permanentes la duracion de la obra
expuesta en primera linea sera de un afio como maximo,
pasando a finalizar a un estado de archivo de historial
(segundo nivel).



. Para |as salas experimental es, teniendo en cuenta
el tipo de obra, se adaptaran |0s espacios a cada propuesta
manteniéndose en primer nivel.

IX. CATALOGO DE OBRASY ARTISTAS

A medida que se vayan incorporando nuevos nombres
de artistas con propuestas, d centro los iré catalogando,
una vez hayan expuesto, por las ditintas categorias. Se
mantendra on-line, de manera permanente, una ficha
resumen de cada participante para consulta pablica

Para los artistas que participen en @ centro se editara
un catalogo de obras expuestas con un breve resumen,
todo elo en formato PDF, que puede descargarse desde la
ficha de cada persona. D& mismo modo podra expedirse

un documento acreditativo de participacién por parte del
Centro en formato papel para € interesado s o solicita.

XI. RESULTADOS OBTENIDOS

Después de varios afios de investigacion se vislumbra
de forma plastica € proyecto presente. Tras los estudios
preliminares, pruebas y resolucion de problemas tanto de
infraestructuras, usabilidad de la aplicacion etc, se
obtienen unos resultados éptimos que son acordes con los
objetivos marcados desde su inicio. El disefio e
implementacion de un espacio de encuentro para la
difusién del arte apto para artistas y usuarios en general.
El resultado puede verse en la direccion de Internet:
http://iwww.yndo.net
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