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Resumen: En la cibercultura podemos encontrar muchas de las propiedades y dinamicas
de la complejidad sistémica; este trabajo de investigacion buscé entender una parte de esta
cibercultura en la que estamos inmersos gran parte de la poblaciéon mundial; la virtuali-
zacién de la sociedad se manifiesta de muchas y muy diversas maneras de entre las cuales
nosotros elegimos estudiar lo que sucede en el espacio virtual y la produccién arquitec-
tonica que se estd generando en dicho lugar; pues es innegable como la configuracion de
la realidad incide en la configuracion de lo virtual y viceversa. El objetivo de este trabajo
de investigacion es analizar la arquitectura virtual de Andrés Reisinger, para entender su
arquitectura, el espacio en el cual se estd generando, el entorno virtual y sus interacciones
asi como el metaverso y la complejidad de su conformacion; este primer acercamiento
se realiz6 a partir de un analisis del imaginario urbano de las obras del artista utilizando
el método cualitativo y en especifico la netnografia como herramienta de investigacion,
la cual adapta las técnicas de investigacion etnografica para el estudio de comunidades
virtuales. La aplicacion de esta herramienta nos proporciono¢ suficiente informacion para
hacer un andlisis de imagenes, andlisis de contenido y la formacién de redes semanticas
naturales y conocer la caracterizacion y formacioén del imaginario urbano.
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Introduccion

Segun la Real Academia Espafiola, la palabra virtual proveniente del latin Virtus, que sig-
nifica poder, facultad, fuerza o virtud es un adjetivo que se le relaciona con elementos
que tienen virtud para producir un efecto, aunque no lo produce en el presente, frecuen-
temente en oposicion a efectivo o real; la palabra virtual puede utilizarse para algo que
tiene existencia aparente y no real. Echeverria (1995) dice que la realidad virtual es una
simulacién que nos brinda una computadora u otros dispositivos que tengan conexién a
Internet, la simulacién es dindmica y tridimensional, con alto contenido grafico, acustico
y hasta tactil; por lo general los suscesos que se viven ahi son realizados por medio de una
visualizacion de situaciones y variables complejas, el usuario puede ingresar por medio de
sofisticados dispositivos de entrada a mundos que aparentan ser incluso mas reales, que
la realidad, quedando inmersos en ambientes participativos, pero de origen artificial. La
virtualizacion de nuestra sociedad o sociedad de la informacién como la llaman también,
es una sociedad que se desarrolla a partir de la informacion y de la creaciéon de entornos
virtuales, en la que crece la actividad intelectual de forma creativa por medio de la ge-
neracién del conocimiento y la innovacion; se vaticina que dejara a un lado el consumo
material, pero crecera el consumo de tecnologia para facilitar el acceso o transmision de
informacién y de conocimiento.

Yoneji Masuda (1984) en los afios ochenta empieza a hacer serios estudios sobre nuestra
nueva forma de socializar, por otra parte el sociélogo Manuel Castells (2004) distingue a
la sociedad de la informacién con una serie de indicadores tecnoldgicos, politicos, econd-
micos y sociales, pero sobre todo la distingue por el uso de nuevas tecnologias en todos
los ambitos, como el social, educacion, salud, transporte, etc. Segun la declaracién de la
Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién (Ginebra, Suiza, 2003), la sociedad
de la informacion debe estar centrada en la persona, debe ser integradora y orientada al
desarrollo, debe ser una sociedad en la que todos puedan crear, consultar, utilizar y com-
partir la informacion y el conocimiento. Santelices (2013) dice que es necesario aclarar
que lo que sucede en Internet no estd especificamente ocurriendo en los lugares donde las
personas o los servidores se encuentran fisicamente, sino que estd ocurriendo en el cibe-
respacio, en ese espacio intangible al cual, como si fuera magia, podemos acceder todas las
personas mientras tengamos una computadora o un dispositivo con conexion a Internet.
En lo referente a los sistemas complejos y la relacion que podemos encontrar con estas
nuevas formas de socializar puede ser extensa y abarcar muy diversos puntos de vista;
existe una interconexién constante y cotidiana de las personas en las redes sociales virtua-
les, las cuales forman una red de interacciones complejas y en donde podemos observar
también propiedades emergentes que surgen de la interaccién entre las partes del sistema,
por ejemplo, hemos visto el fenémeno que se da con la viralizaciéon de contenidos en
linea; otra caracteristica que podemos observar en la cibercultura es su adaptabilidad a
los cambios del exterior, cada dia surgen nuevas tecnologias, nuevas practicas culturales,
nuevas formas de interaccion y los cibernautas evolucionan y se adaptan a todos estos
cambios; sabemos que los sistemas complejos tienden a auto regularse o auto organizarse;
en la cibercultura podemos encontrar la creacion espontanea de tendencias y comporta-
mientos colectivos en linea. En la cibercultura podemos también encontrar muchas de
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las propiedades y dinamicas de la complejidad sistémica; la teoria de la complejidad de
Holland (1996) nos puede ayudar a comprender como los sistemas complejos se pueden
desarrollar en organismos bioldgicos y hasta en redes sociales, ya sean reales o virtuales;
también en los sistemas informaticos, en todos estos ambitos encontramos comporta-
mientos emergentes y adaptativos que surgen gracias a la interaccion de los agentes con el
dinamismo de su entorno, también un entorno virtual como en este caso.

La virtualizacion de la sociedad ha progresado en distintas etapas y de diversas formas,
también ha ampliado su influencia creando un nuevo espacio al que llamamos espacio vir-
tual, segiin Simone (2000), en lo referente a las fases del conocimiento, describe tres fases,
la primera tiene que ver con la escritura y con el acto de poder registrar hechos, en donde
logramos la compactacion de la informacion, la segunda etapa surgié cuando logramos
generar reproducciones de esa informacion compactada por medio de la reproduccion de
manuscritos, alcanzando la plenitud con la invencion de la imprenta; se logré una signifi-
cativa expancion con la llegada de los medios masivos de comunicacion, como el cine, la
radio y la television. La tercera fase se logré con la llegada de la informatica computacio-
nal, la cual ayudd a la manipulacion en tiempo real de toda esa informacién y todo esto
se realiza y estd intimamente ligado al llamado espacio virtual, el cual tiene, entre otras, la
capacidad de anular la distancia, logrando conectar a las personas distantes en un mismo
espacio-tiempo que se experimenta por medio de los sistemas de conversacion multime-
dia en linea (Mosco, 2011). En esta investigacion nos interesaba hacer un estudio de la
arquitectura que se estd realizando en el espacio virtual, en especifico nos interesé analizar
el imaginario urbano de la arquitectura virtual de Reisinger, como un producto derivado
de la virtualizacién de nuestra sociedad. Levy (2005) asegura que el surgimiento del es-
pacio virtual lleva a las personas hacia un mayor proceso evolutivo, con el cual podemos
adquirir y consolidar las carecteristicas genotipicas y fenotipicas de los seres humanos
como especie bioldgica; la filosofia escoldstica dice que lo virtual representa lo que existe
en potencia pero no en acto, tendiendo a actualizarse sin concretarse de manera formal;
Levy dice “El arbol esta virtualmente presente en la semilla”(1995: 17).

El disefio del espacio virtual en los diversos dispositivos informaticos electronicos es
complejo, ya que posee una cualidad esencial que es la interactividad con el usuario; la
tecnologia ha dejado que la informacidn sea tan libre que se vuelve manipulable en mu-
chas de sus propiedades por los mismos creadores y por las personas que acceden a lo
virtual. Esto convierte a los objetos y personajes presentes en este espacio también con
caracteristicas de auto organizacién continua. La experiencia de lo virtual en casi todos
los dispositivos informéticos a los que tenemos acceso nos brinda atributos sensoriales;
también los acontecimientos y las narraciones en un entorno virtual son mas flexibles que
en el formato rigido de las narrativas de los soportes anteriores, como los libros, que ge-
neralmente prevén sélo una forma lineal en su desarrollo a través de su lectura. El espacio
virtual sigue estando fuertemente limitado por la tecnologia de su soporte y la conexién a
Internet, lo que ha llevado a seguir experimentando con aparatos y extensiones de nuestro
propio cuerpo para lograr una inmersion total. Sin embargo, sigue siendo en su esencia
un depdsito de cddigos que nos ayudan a las personas ha poder llevar a cabo muchas de
nuestras actividades cotidianas y lograr con todo ello experiencias sensoriales.

Cuaderno 228 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2024/2025). pp 93-110 ISSN 1668-0227 95



Carmona Ochoa Un acercamiento a la arquitectura virtual (...)

Con el perfeccionamiento de las tecnologias informaticas, los espacios virtuales se han
vuelto cada vez mads un ambito para que se desarrollen muchas de nuestras comunica-
ciones, sustituyendo en considerables ocasiones y en gran medida, a las relaciones y las
comunicaciones realizadas en el espacio objetivo, las principales caracteristicas de este
ambito son su ubicuidad y su portabilidad; la abundancia de datos, la facilidad de difusién
de los mismos, la velocidad, pero también tienen la desventaja de generar desigualdad y
de crear desorientacion. Los accesorios que utilizamos para acceder al espacio virtual son
ligeros y hay una disponibilidad de dispositivos méviles para tener acceso muy grande,
lo que resulta ser cada vez mds asequible y vuelve a dichas comunicaciones las mds utili-
zadas; los dispositivos de acceso al espacio virtual son casi impresindibles. Sabemos que
las socializaciones virtuales que se hacen posibles gracias a estos medios son muy inte-
resantes, pues los expertos establecen que estos espacios son como si fueran verdaderas
plazas publicas utilizadas para el debate, la busqueda de informacion, para la celebracién
de contratos o de transacciones; para la diversion, buscar pareja, el desarrollo de fantasias
o la posibilidad de existir como alteridad paralela y a veces muy diferente a la personalidad
objetiva; son un medio al que poco a poco se abren mas puertas de entrada, el ciberespa-
cio en realidad empezd a existir con las primeras comunidades de cibernautas, no antes
(Rheingold, 1994).

Una alteracion que se ha visto, gracias a la creacion del espacio virtual, tiene que ver con
la presencia de cambios fisicos y mentales en el ser humano mismo; cada dia nos llegan
noticias sobre la creacién de una nueva tecnologia en cuanto al consumo de datos y de
inmediato las personas nos adaptamos a estas innovaciones; esto quiere decir que hay un
aumento en la capacidad humana para manejar y procesar la informacién. Como men-
cionamos anteriormente, la informacion que podemos obtener a través de los dispositivos
de acceso al ciberespacio es mucho mds accesible y multisensorial que, por ejemplo, la
que tenemos en los textos impresos; también tiene que ver con la forma de presentacién
de los datos en si mismos, pues es mas compleja en muchos aspectos, por ejemplo con
el uso de imdgenes o multimedia, ha aumentado la velocidad de nuestro discernimiento
frente a dicha informacién, pues tenemos que hacer uso de nuestras capacidades de pen-
samiento pre racional; un ejemplo de esto es cuando tenemos que hacer comparaciones
o analogias y con un solo vistazo conocer el significado de un mensaje en un instante, en
un golpe de vista, Simone (2000) lo llama visién no alfabética el cual se encuentra justa-
mente en el centro de las capacidades que abrieron la tercera ola del conocimiento; esto
quiere decir que se sitia como parte del mismo proceso al discernimiento emocional y al
discernimiento racional y nos permite manejar grandes cantidades de informacion (Small
y Vorgan, 2009). La tercera ola a la que hace referencia Simone (2000) es sobre la forma en
que estamos retornando al dominio del oido y de la visién no alfabética; actualmente los
jovenes pertenecen a una generacion en la cual observamos este retroceso; “se creyéd que
el paso del dominio del oido al del ojo que sigui6 al nacimiento de la escritura habia sido
un progreso definitivo y ahora en cambio se nos presenta como una de las oscilaciones de
un péndulo” (Simone 2000: 39).
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Ciberespacio, el nuevo mundo

El ciberespacio, es decir todo el conjunto de entornos virtuales a los que tenemos acceso, se
ha disefiado de muy diversas maneras segun la forma y el lugar donde nos introduzcamos
en él, por ejemplo existen espacios virtuales en especifico en los cuales encontramos simu-
laciones de la realidad o del espacio objetivo, son representaciones graficas o imagenes de
excelente calidad generadas por medios computacionales, son tan reales que en ocasiones
es dificil distinguir cudl es virtual y cudl no. Seguimos experimentando para lograr la total
inmersién mediante dispositivos externos utilizando lentes 3D, guantes y camaras, con los
cuales se puedan capturar los movimientos de las personas y asi proporcionar una ilusion
total; lo importante es lograr una interaccion total, pues esto también ayudaria o permitiria
a las personas estar conectadas con otras sin importar la distancia.

El ciberespacio constituye un lugar complejo que engloba diversas dimensiones, inclu-
yendo lo simbdlico, lo estético, lo fenomenoldgico (Carmona, 2024), lo geografico y lo
temporal (Chans, 2013) entre otras; sobre su vertiente simbolica es un espacio donde en-
contramos significados simbdlicos y se moldean identidades, como por ejemplo los ava-
tares, facilitando la creacién de nuevos mundos simbdlicos; la dimension estética, por su
parte, se vincula con la percepcion de objetos y experiencias estéticas, contribuyendo en
la produccién, comunicacién y consumo de informacién y experiencias dentro del cibe-
respacio; en cuanto a la dimension fenomenolégica, destaca las posibilidades creativas y
la autonomia de los usuarios, en donde en los diferentes espacios podemos reflejar y tener
una percepcion casi real del mundo virtual. Respecto a la dimension geografica(Chans,
2013), dice que el ciberespacio da origen a nuevas geografias intangibles donde aspectos
como el clima, la politica, la religion y la economia pueden ser recreados y reinterpretados
segtin la imaginacion del usuario y del creador del espacio, y por altimo la dimensién
temporal del ciberespacio tiene la caracteristica de ser infinita e inagotable y nos permite
tener experiencias de multiples realidades virtuales y la superposicion de pensamientos,
secuencias y vivencias en un tiempo multilineal, por lo que la interaccidn entre el tiempo
real y el virtual crea un espacio donde se fusionan y desarrollan experiencias diversas sin
limites temporales definidos.

Segun datos del Banco Mundial en el afio 2021 el 63.1% de la poblacion mundial tiene
acceso a Internet; esto es importante de tomarlo en cuenta, pues sabemos que hoy mas
de la mitad de la poblacién mundial tiene acceso al ciberespacio y es por este medio y
a travéz de diversos entornos virtuales que tenemos a la mano, que muchos de nosotros
logramos tener una comunicacién e interaccién con las demas personas; es decir, gran
parte de nuestro tiempo lo pasamos conectados al ciberespacio. Segtin el tltimo informe
estadistico que present6 la agencia de marketing WeAreSocial en el afio 2023, los usuarios
de Internet se conectaban hasta 6 horas y 37 minutos diarios; no cabe duda que pasamos
mucho tiempo en estos espacios virtuales; este trabajo de investigacion se centra en hacer
una reflexion sobre el espacio virtual y lo que hay en él, por ejemplo la arquitectura que se
esta generando en dichos entornos, en esta investigacion haremos un analisis del imagi-
nario urbano de la arquitectura virtual de Andres Reisinger y como esta nueva forma de
hacer arquitectura y los arquitectos como profesionistas, pueden integrarse a todas estas
nuevas posibilidades que nos brinda la nueva realidad del ciberespacio, del nuevo mundo.
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Y es aqui donde surge la pregunta ;Cual es y como se construye el imaginario urbano que
representa a la arquitectura virtual de Andres Reisinger en el ciberespacio?

Arquitectura virtual y sus plataformas

Segun Chans (2013) la arquitectura virtual se define como el conjunto de objetos construi-
dos y utilizados tridimensionalmente en un entorno digital informatico, hemos visto que
la realidad virtual que se genera en el ciberespacio ha dado lugar a cambios significativos
en diversos ambitos de la vida cotidiana, como lo social, cultural y politico, como vemos
han surgido cambios en muchos ambitos y uno de ellos es en la arquitectura orientada
hacia la realidad virtual y el ciberespacio, con caracteristicas distintivas respecto a la ar-
quitectura tradicional, materializada o del mundo real; por ejemplo, en la arquitectura
virtual, no existen limitaciones naturales como la gravedad o las condiciones climaticas,
lo que permite desplazamientos instantaneos entre espacios, cambios de escala, material,
textura y color segun las preferencias del usuario; esto lo podemos relacionar con la no-
cion de cibercepcion, es decir la facultad de ampliar nuestras capacidades naturales para
habitar y comprender tanto el mundo fisico como el virtual simultaneamente.

La arquitectura virtual ha evolucionado y enfrentado diversos desafios a lo largo del tiem-
po, en sus inicios, las comunidades virtuales tridimensionales surgieron con el propdsito
de fomentar el uso colectivo del ciberespacio para actividades como el entretenimiento,
la cultura y la educacién a distancia, sin embargo, esta vision inicial se desvio con una
segunda generacion de comunidades, impulsada por patrocinadores que buscaban captar
la atencion de una poblacién mads joven interesada en experiencias de combate y des-
truccion; actividades propias de los videojuegos. Esta evolucion alejé a las comunidades
virtuales de sus prop6sitos originales centrados en el disfrute colectivo y la comunicacion
llevandolas hacia actividades mas orientadas al entretenimiento individual, no se encon-
traban beneficios econdmicos claros y la ausencia de un cliente definido dificultaron el
desarrollo de una arquitectura virtual auténtica y sostenible (Velez; 2007).

En el afio 2001, la iniciativa del economista Edward Castronova marc6 un cambio al estu-
diar la comunidad virtual Norrath y su comportamiento econémico, destacando el poten-
cial de las comunidades virtuales (Velez, 2007); esto ayudo a reorientar la vision sobre el
rol de estas comunidades en el ciberespacio, estimulando su desarrollo y promoviendo una
nueva era de comunidades virtuales. En el afio 2002, surgié Second Life bajo la direccién
de Philip Rosedale, presentando un enfoque innovador al permitir que los usuarios fueran
propietarios de tierras virtuales y fomentando la creatividad individual; la diferencia con
otras comunidades era que Second Life se centrd en la vida comunitaria, los negocios y la
creatividad, lo que la convirti6 en una comunidad virtual establecida con un enfoque en la
produccion y los negocios como parte integral de la experiencia comunitaria (Velez, 2007).
A continuacién se presenta un cuadro con las principales plataformas y herramientas,
con las cuales las personas tenemos una oferta de diversas oportunidades para la creaciéon
y exploracion de arquitectura virtual, ya sea como parte de un juego, una experiencia de
realidad virtual o un entorno social en linea.
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permite a los usuarios construir

y disefiar sus propios espacios
virtuales; en este mundo virtual

es posible interactuar con otros
residentes, establecer relaciones
sociales, participar en diversas
actividades tanto individuales como
en grupo, crear y comerciar propie-
dades virtuales y ofrecer servicios
entre ellos, su moneda local es el
Linden Délar.

NOMBRE ANO DE CARACTERISTICAS USUARIOS
CREACION

Decentraland 2020 Es una plataforma de realidad Los inversores o usuarios son
virtual donde los usuarios pueden personas atraidas por la autoex-
crear, experimentar y comercializar | presion y la estética; son per-
contenido y aplicaciones. sonas que buscan comunidad y

compromiso social; también estan
los centrados en la inversion y

los entusiastas de la innovacion
tecnoldgica.

The Sandbox 2012 Es un videojuego para iOS y Los usuarios o jugadores pueden
Android, miembro de Blockchain crear, comprar y vender activos
Game Alliance, es un juego de digitales en un mundo virtual.
multijugador comparado con el
sistema de Minecraft.

Cryptovoxels 2018 Es un mundo virtual basado Los usuarios estan orientados a
en blockchain donde se puede ser creadores y también se basa
comprar, construir y explorar en la interaccién con otros usu-
propiedades digitales NFTs (como arios, ellos son los que generan
wearables), utiliza blockchain y el contenido.
voxels (cubos), es comparado con
el sistema de Minecraft, lo definen
como una red social virtual.

Somnium 2018 Es un mundo virtual que acoge Los usuarios pueden monetizar

Space a todos los jugadores en un sélo sus experiencias y creaciones,
espacio en donde se pueden pues ellos son los creadores y
producir entornos y experiencias receptores de valor.
de realidad virtual programables,
personalizables e independientes,
los NFT y activos son compatibles
con otros metaversos y platafor-
mas de realidad virtual en todo el
ecosistema de blockchain.

Altspace VR 2015 Es una plataforma de realidad El usuario puede utilizar los
virtual que ofrece experiencias avatares de Xbox en los cuales
sociales, eventos en vivo y activi- los usuarios imitan su lenguaje
dades interactivas en un entorno corporal utilizando el Kinect.
virtual, tiene el propdsito de desar-
rollar aplicaciones o programas
relacionados con la realidad virtual,
permitiendo desarrollar proyectos
como platicar con diferentes ami-
gos, visualizar videos, jugar video-
juegos, buscar fuentes en internet.

Second Life 2003 Es una red social virtual que Sus usuarios, conocidos como

residentes pueden acceder
mediante el uso de uno de los
multiples programas de interfaz
llamados viewers (visores), los
cuales les permiten interactuar
entre ellos mediante un avatar,
esta destinado a personas may-
ores de 18 afios.

>>> continua
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Unity 3D y
Unreal Engine

1998

Son una serie de herramientas
de desarrollo utilizadas para crear
entornos virtuales y experiencias
de realidad virtual, son motores
de juegos que cuentan con una

Los creadores pueden disefiar
mundos virtuales, crear person-
ajes, definir mecanicas de juego y
establecer la l6gica detras de las
interacciones.

interfaz intuitiva y una serie de
componentes visuales. Es un
entorno para la creacion, disefio
y despliegue de videojuegos en
diversas plataformas, desde PC y
consolas hasta dispositivos moé-
viles y realidad virtual.

Tabla 1. Principales Plataformas y Entornos Virtuales que contienen Arquitectura Virtual.
Fuente: Elaboracién propia

Segun Velez (2007), Second Life ha ganado popularidad debido a la diversidad de usos de
la tierra adquirida en la plataforma, incluyendo fines educativos, investigativos y comer-
ciales, con lo cual se ha logrado captar la atencion de instituciones académicas y empresas
del mundo real, estableciendo sucursales virtuales y desarrollando iniciativas de parti-
cipacion. En cuanto a la arquitectura que se desarrolla en Second Life se ha visto que ha
experimentado un crecimiento significativo en variedad y calidad, sirviendo a diversas
actividades dentro de la comunidad virtual, en los que se incluyen servicios comerciales,
recreativos, museos, edificaciones académicas, de culto, refugios para diferentes necesida-
des, entre otros; esta comunidad, que se sigue formando, ademds cuenta con publicacio-
nes digitales dedicadas a la arquitectura virtual, promoviendo la conciencia sobre su im-
portancia y su rol en el desarrollo fisico y organizativo de la comunidad. La computacién
ubicua y la capacidad de percibir maltiples medios estdan impulsando el desarrollo de esta
nueva arquitectura (Chans; 2013), los arquitectos tradicionales, acostumbrados a crear
espacios habitables y gestionar la relacién espacio-tiempo, deben replantear su enfoque
debido a la libertad de movimiento instantdneo que ofrecen los entornos virtuales, donde
los usuarios pueden transitar entre diferentes lugares sin restricciones temporales.

El cambio de nombre de Facebook a Meta en octubre de 2021 marcé el comienzo de una
nueva era centrada en el desarrollo de la red social conocida como Metaverso, este con-
cepto se remonta a la novela Snow Crash de Neal Stephenson en 1992, que imaginé el me-
taverso como un universo digital paralelo al mundo fisico, accesible mediante dispositivos
de realidad virtual. El auge de plataformas como The Sandbox, AltspaceVR y otras se debe,
en parte, a la proliferacion de tecnologias como los visores de realidad virtual, que facili-
tan la interaccion en estos espacios virtuales, también se debe al uso de criptomonedas y
el protocolo NFT (Non Fungible Token u objeto tinico no fungible) estd revolucionando
las transacciones comerciales en linea, pues se permiten operaciones descentralizadas sin
intervencion gubernamental (Palavecino, 2022).

100 Cuaderno 228 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2024/2025). pp 93-110 ISSN 1668-0227



Carmona Ochoa Un acercamiento a la arquitectura virtual (...)

Palavecino (2022) explica también que un acontecimiento significativo dentro del cibe-
respacio fue la compra de Mars House; compra-venta que se realizé en criptomonedas,
marcando la primera adquisicién de una propiedad como un NFT; esta obra, creada por
Krista Kim, es un modelo 3D que se puede integrar en plataformas del metaverso, lo que
ha suscitado debates sobre su clasificacién como un proyecto arquitecténico. En el con-
texto del metaverso, la creacion de modelos digitales de arquitectura representa una opor-
tunidad lucrativa tanto para jévenes profesionales como para firmas establecidas, dado
su proceso simplificado y la falta de restricciones legales y costos de construccion asocia-
dos, actualmente se pueden hacer proyectos virtuales de arquitectura para las plataformas
como Decentraland, el cual ofrece un entorno visualmente simulado, donde cada parcela
virtual brinda una oportunidad para el disefio arquitecténico; sabemos que incluso firmas
reconocidas como Zaha Hadid Architects ya estan incursionando en proyectos para el
metaverso.

En Decentraland (Palavecino, 2022) se pueden encontrar edificios digitales disefiados
por firmas como BIG, como el edificio ViceVerse; estas construcciones digitales buscan
emular el mundo material y consideran que un objeto digital puede representar una obra
arquitecténica completa; la empresa Voxel Architects, por ejemplo, se dedica exclusiva-
mente a diseflar proyectos arquitectonicos digitales para el metaverso, cobrando sumas
considerables por cada disefio, sus disefios son objetos digitales que se convierten en NFTs
que se negocian en criptomonedas, afiadiendo una dimensién econémica adicional a la
arquitectura en el metaverso.

Sin embargo, dice Palavecino (2022) que con todo este mundo paralelo que esta surgien-
do, la pregunta ética que surge es, si el hecho de trasladar la arquitectura al mundo digital
implica perder su esencia humana y empatica, convirtiéndola en simples representacio-
nes informativas. En la arquitectura virtual, Chans (2013) dice que existen tres formas
principales de participacion: inmersiva, no inmersiva y mixta, la inmersiva implica una
experiencia donde el usuario percibe estimulos virtuales en un ambiente tridimensional
simulado, facilitando la exploracién de edificios y la toma de decisiones arquitectonicas
antes de su construccion fisica. Por otro lado, la no inmersiva implica la visualizacion de
elementos virtuales en una pantalla, como en el caso de Second Life donde un avatar re-
corre construcciones virtuales, la forma mixta combina elementos tangibles e intangibles,
permitiendo una convivencia constante con ambas realidades.

Velez (2007) opina que es necesario realizar estudios profundos sobre el funcionamien-
to de la arquitectura virtual, destaca que hay que realizar estudios en profundidad sobre
la funcién de este tipo de arquitectura, comparandola con las del medio fisico real para
identificar beneficios, limitaciones y la verdadera identidad de la arquitectura virtual. La
arquitectura virtual (Chans, 2013) plantea nuevas formas de habitar y desafia las nociones
tradicionales de espacio y tiempo, sugiriendo un cambio de paradigma en la concepcién
del habitar. Los entornos virtuales permiten a los individuos habitar y construir desde las
dimensiones que la realidad virtual posibilita, reinterpretando la relacién entre el indivi-
duo y el espacio de una manera diferente.
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Netnografia para la investigacion en arquitectura y urbanismo

La etnografia o investigacion etnografica es reconocida como un valioso método de
investigacién que utiliza herramientas que permiten identificar, analizar y abordar diver-
sos problemas dentro de diferentes grupos y contextos sociales, hemos utilizado este en-
foque porque no se limita inicamente a entornos fisicos, sino que también puede ser apli-
cado con éxito en el estudio de entornos virtuales, como los mencionados en los pérrafos
anteriores; pues al igual que en el mundo fisico, los entornos virtuales estin poblados
por comunidades y culturas digitales que poseen normas, practicas y dindmicas sociales
unicas, el método etnografico nos ofrece una herramienta metodoldgica capaz de com-
prender estas comunidades y explorar como interactdan, se comunican y construyen sig-
nificados en el ambito digital.

Aunque tradicionalmente la etnografia se ha considerado principalmen-
te como la descripcion de la cultura de toda la comunidad, la metodologia
etnografica es adaptable a la descripcion de las relaciones sociales de cualquier
grupo (...) donde dichas relaciones sociales se encuentran reguladas por la cos-
tumbre, o incluso espacios publicos [...] La etnografia se sitia en un ambito
concreto de la realidad y el etndgrafo pone toda su energia en descubrir qué
ocurre en ese espacio. (Balcazar y otros, 2006, pag. 95).

El espacio de investigacion en la actualidad ha cambiado, pues ahora presenta
caracteristicas muy distintivas al tratarse de un entorno virtual, lo que demanda el uso de
una metodologia especifica en esta fase inicial de exploracién (Carmona, 2015), para la
realizacion de este estudio se ha optado por emplear el método conocido como etnografia
digital, tecnografia o netnografia; este enfoque adapta las técnicas de la investigacion
etnografica para aplicarlas en un espacio virtual, de manera particular para analizar lo
que sucede en un entorno virtual, pues nos interesé analizar el imaginario urbano de la
arquitectura virtual y el espacio virtual disefiado con ese proposito. La netnografia es una
herramienta de investigacion esencial para comprender en profundidad la cibercultura
y asi entender las dindmicas de interaccion de un grupo especifico, este método permite
sumergirse en la realidad digital, observar las practicas culturales, sus representaciones
sociales, los imaginarios, examinar los comportamientos y captar la esencia de la comuni-
dad que se forma en el entorno virtual dedicado a, segtin su creador, conectarse con otras
personas, por ejemplo en el Metaverso; utilizamos esta herramienta para comprender la
cibercultura y lograr una base soélida para entender de manera mas completa y precisa
como interacttian y se relacionan los participantes en este espacio virtual tnico.

El espacio en el cual el etndgrafo realiza su investigacion ha cambiado, el
campo ha cambiado; las tribus o grupos sociales ahora se agrupan y convi-
ven formando redes sociales en un espacio virtual; “(...) la netnografia, como
propuesta de investigacion en Internet, enriquece las vertientes del enfoque
de innovacioén y mejoramiento social que promueven los métodos activos y
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participativos dentro del espectro de lo cualitativo (metodologia y practica so-
cial), integrandose a las transformaciones importantes que Internet ha provo-
cado en nuestra cotidianeidad (Turpo, 2008: 83).

Turpo (2008) destaca que la realidad virtual coexiste de manera estrecha con el mundo
fisico, argumentando que lo real y lo virtual se han convertido en realidades transparentes
y permeables. En este contexto, tanto la experiencia real como la virtual se enriquecen
mutuamente, dando lugar a la formacién de nuevas costumbres, habitos y por supuesto
arquitectura.

En esta investigacion buscamos la relacion entre los elementos de un fenémeno para co-
nocer la construccion de un imaginario urbano y fue a través de imagenes y texto de las
paginas web que analizamos para tratar de contestar a la pregunta sobre como se configura
el imaginario urbano de la arquitectura virtual de Andrés Reisinger. Internet ofrece una
perspectiva interesante sobre el poder de los medios digitales en la generacién y difusion
de ideas dentro de una comunidad, anteriormente se explicé como la sociedad contem-
poranea se encuentra inmersa en la Sociedad de la Informacion, donde Internet juega un
papel fundamental como medio de comunicacién y generacién de contenido, el buscador
Google, por ejemplo, se ha convertido en una herramienta indispensable para acceder a
informacion relevante y ampliamente consultada por usuarios de todo el mundo.

El andlisis de imagenes en un buscador como Google revela la importancia de la represen-
tacion visual en la construcciéon del imaginario urbano (Carmona, 2015), analizamos las
imagenes generadas en los resultados de bisqueda, en el apartado de imédgenes, tecleando
las palabras claves andrés reisinger arquitectura virtual, la busqueda fue realizada durante
el mes de febrero del afio 2024; las imdgenes que aparecen inmediatamente nos ofrecen
una visién inicial de la obra arquitectdnica del artista, que de esta forma ha influenciado
en la percepcion del espectador en apenas unos segundos de observacion. El método de
andlisis de las imagenes es el propuesto por Maria Acaso (2009), el cual nos permite pro-
fundizar en el mensaje que transmiten estas imagenes, tanto a nivel superficial como en un
estudio mas detallado, pues las imagenes se convierten en narrativas visuales que comu-
nican no solo sobre lo que estd presente, sino también lo que estd ausente pero implicito
en la representacion.

Es necesario también considerar el contexto en el que se difunden estas imagenes, ya que
las paginas web que alojan cada una de las imagenes proporcionan informacién adicional,
en forma de texto; esta narrativa que acompana a las imagenes también influye en la inter-
pretacion del espectador, por lo que adicionalmente se realizd el andlisis de dichos textos
por medio de redes semanticas naturales (Zermefio, Arellano y Ramirez, 2005), lo que nos
ayudo a comprender como se relacionan las palabras clave y los conceptos asociados con
las palabras usadas para nuestras busquedas en el contenido textual de estas paginas web.
Al combinar los elementos narrativos y visuales, podemos identificar el mensaje manifies-
to que reciben los cibernautas al visualizar estas imagenes, asi como el mensaje latente que
se percibe de manera mads sutil, pero significativa y esto a su vez nos permitié entender
como se va construyendo el imaginario urbano en el entorno digital y como influye en la
percepcion y comprension de la obra del artista por parte de un segmento de la sociedad
actual; los cibernautas.
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El imaginario urbano de la arquitectura virtual de Andrés Reisinger:
resultados

Reisinger es un artista digital y arquitecto argentino nacido en Buenos Aires en 1990, su
trabajo se destaca dentro de la nueva generacion de disefiadores que estan explorando las
capacidades del disefio en 3D, es reconocido como uno de los mejores talentos emergen-
tes en la lista de la revista Forbes y ha recibido el premio Young Guns del Art Directors
Club en Nueva York. Fue fundador y lider de su propio estudio de arquitectura, Reisinger
Studio, con sede en Barcelona, se dedica principalmente a crear espacios imaginativos y
muebles que sobresalen por sus texturas y disefios fuera de lo comin, entre sus creaciones
estd la butaca Hortensia, la cual ha trascendido del mundo virtual al mundo real al ser
comercializada por una reconocida firma. En sus creaciones, Reisinger juega con tona-
lidades pastel, texturas suaves, acolchadas y paisajes naturales, creando una fusion tnica
entre realismo y fantasia que él mismo describe como surrealismo magico, ademas, ha co-
laborado con otros arquitectos digitales en proyectos innovadores disefiando un conjunto
de 30 residencias virtuales disponibles como NFT en el metaverso. (Figura 1)

Siguiendo el método de Acaso (2009), para este estudio de imdgenes, se determind tomar
como un collage al conjunto de veintitin imagenes que despliega el buscador Google; des-
pués de realizar el analisis pre-iconografico obtuvimos lo siguiente: tres de las imagenes
son paisajes de invierno, tres son de desierto, tres de playa y tres son en un bosque; en
once de ellas la arquitectura es exterior, diez son de interiores, cinco imdgenes presentan
mobiliario, especificamente sillas; en dos hay recdmaras, una imagen presenta un bafo, en
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Figura 1. Captura de pantalla del buscador Google en la pestana de imdagenes al teclear las palabras clave: andres
reisinger arquitectura virtual | Fecha de bisqueda: 7 febrero del 2024 a las 7:00pm. Fuente: elaboracién propia
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donde vemos sélo la ducha y una tina, en tres imagenes hay una sala o una estancia, una
imagen con un estudio y una imagen presenta un espacio dificil de definir que esta sin mo-
biliario, hay también tres imagenes de areas exteriores; podemos contar siete ventanas al
exterior, una chimenea, una forma cilindrica, cuatro circulos, una arcada, en una hay una
escultura de un rostro humano, ocho cortinas colocadas en forma convencional al interior
y dos cortinas excesivas colocadas de forma inusual en fachadas, en once imagenes vemos
el uso del cristal, veinte imagenes son de dia y sélo una de noche, en dos del total de las
imagenes del collage hay un cielo azul, en el resto, lo cielos combinan con la arquitectura
y el paisaje; hay una alberca, fuente o espejo de agua y un elemento dificil de determinar.
Prevalece el color rosa palido, los grices y el verde palido.

Del andlisis iconografico obtuvimos que el elemento principal o Punctum es el color rosa
palido, y como Contrapunctum encontramos que es la ausencia de figuras humanas en
el total de las imagenes que componen el collage; fue sorprendente que la arquitectura
en si misma no es el elemento principal, es sdlo un escenario en segundo plano que sirve
para mostrar la gama de colores y las texturas, es una arquitectura minimalista con mu-
chos elementos tomados de la arquitectura del movimiento moderno que sirve de fondo,
no hay objetos personales, coches y sorprendentemente tampoco hay personas, como se
menciond anteriormente.

El color rosa tiene un significado emocional que influye en los sentimientos, generando
amabilidad, suavidad y profundidad, transmitiendo afecto, amor y proteccion, es un color
que deriva del rojo pero que se combina con la pureza del blanco, el rosa se asocia con el
amor altruista y verdadero, simbolizando romanticismo, belleza, dulzura, refinamiento y
ternura. También refleja la perfeccion, es apreciado por personas intuitivas, sofisticadas,
educadas y reservadas, las personas que prefieren este color son sensibles y solidarias. Para
occidente el color rosa palido evoca tranquilidad, calma, armonia, optimismo, alegria y fe-
licidad, mientras que en oriente -por el contrario- puede representar odio. Este color sim-
boliza la esperanza, aligerando la mente, disipando pensamientos negativos y fomentando
la apertura hacia los demas; es un color que se relaciona con la infancia, la nupcialidad y
lo femenino (Rivera, 2001).

En cuanto a la ausencia de personas puede, al igual que el color rosa palido, tener muchos
significados, por ejemplo, puede ser una decision deliberada para asi poder destacar la
estructura y diseflo arquitectdnico y evitar distracciones, con lo cual se logran apreciar
mejor los detalles, consiguiendo asi un enfoque en la arquitectura; por otra parte puede
significar neutralidad o imparcialidad; en ciertos casos la ausencia de personas puede sig-
nificar también soledad o abandono, hay una sensacion de vacio o desolacion del espacio;
pero por otra parte la atencion se centra en el espacio mismo destacando la funcionalidad
y usos de la arquitectura; otro significado es la privacidad o exclusividad, generando la
sensacion de ser un lugar reservado y tranquilo.

En el método de analisis de imagenes Maria Acaso (2009) se distinguen dos tipos de men-
sajes: el mensaje manifiesto, que es aquel en donde la informacion es explicita, aquella que
el observador de la imagen cree que estd recibiendo; pero también encontramos el men-
saje que la persona recibe realmente, pero sin percatarse de ello, es decir la informacién
que esta sobreentendida, a este mensaje se le llama latente. Los mensajes que recibe el
observador, en este caso el cibernauta, sobre la arquitectura de Reisinger es el siguiente; el
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mensaje manifiesto es de una arquitectura de paz, de tranquilidad, unas formas refinadas
y amables; una arquitectura emplazada en un espacio limpio, diafano, sin limites, tierno,
el ideal de cualquier persona. El mensaje latente de las imagenes es el vacio, la falta de
personas junto con los colores palidos y los paisajes invernales o desérticos provoca una
sensasion de tristeza, se pueden ver destellos de misantropia, pues es una arquitectura y
mobiliario disefiados a una escala humana, para actividades humanas, pero sin personas,
realmente le interesa mostrar los detalles arquitectonicos o decorativos, pues las veintitin
imdgenes estdn vacias, en una sola imagen hay un rostro humano en un escultura de un ta-
maiio desproporcionado con respecto al espacio, la arquitectura y el mobiliario. La vida en
el ciberespacio es mucho mejor si se eliminan a las personas del contexto, se percibe una
desconfianza hacia la humanidad, realmente sabemos quienes son los verdaderos usuarios
de esta arquitectura que esta siendo proyectada en el ciberespacio (Reyna, 2001).

La misantropia es un término que hace referencia a la desconfianza o aversion hacia las
personas, hacia la humanidad en general, la vision que se tiene de las personas es negativa
y de desagrado hacia la sociedad y las formas en que interactuamos; con la tendencia de
la sociedad a la virtualizacion las personas pueden encontrar un refugio en el ciberespacio
porque les permite aislarse, formar grupos y compartir sus puntos de vista sobre la des-
confianza hacia las personas; aunque también se le puede considerar un lugar donde la fal-
sedad y la deshonestidad son comunes, los entornos virtuales ayudan a evitar el contacto
humano directo, pues siempre habra un dispositivo electrénico de por medio. La cultura
digital es, en buena parte, donde podemos encontrar muchas formas de interaccion super-
ficial y hasta deshumanizada, lo cual ayuda a tener una visién negativa de la humanidad y
sus nuevas formas de interactuar (Del Val, 2021).

Como se describid anteriormente, para este estudio, también se consider6 el contexto en
el que se difunden estas imagenes, por lo que se analizé el texto de las paginas web que
alojan cada una de las imdgenes, por medio de hacer un anilisis de contenido obtuvimos
un grafico que forma redes semdnticas naturales que a continuacion se presentan.
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Las redes semdnticas naturales es una técnica (Zermeio, Arellano y Ramirez, 2005) con la
cual podemos explorar el imaginario urbano de un conjunto de personas, en este caso de
los cibernautas, sobre el tema seleccionado; es una técnica con la cual se toma en cuenta
también el contexto del suceso, las redes semanticas naturales es un instrumento para el
estudio del significado y nos brindan una forma de representacién del conocimiento. El
estudio se realizé alimentando un programa que genera graficos en forma de nube de pa-
labras con todos los textos de las paginas web que estan ligadas a las veintitin imagenes que
nos proporcioné el buscador Google al teclear las palabras clave andrés reisinger arquitec-
tura virtual; el programa después de hacer un andlisis de contenido presenta de manera
grafica las principales palabras segun el tamafio de mayor a menor y la cercania entre ellas
segtin el nimero de veces que se repiten, formando asi una red semantica. Del analisis de
las redes semanticas naturales observamos en mayor tamafio aquellas palabras que mas
se mencionaron durante todo el texto en las paginas web; sobresalen las palabras digital,
arquitectura, metaverso y junto a estas palabras y en menor tamafio estan las palabras
mundo, proyecto, arte, virtual, artista, invierno, casa. Nuevamente notamos la ausencia de
un usuario de estos proyectos digitales que se estan realizando en el metaverso, es arte, es
un artista, son casas, pero no se menciona a las personas.

Conclusiones

Se observa una relacién entre los sistemas complejos y las nuevas formas de socializar,
esta correlacion puede abarcar una gran variedad de perspectivas, las redes sociales vir-
tuales que encontramos en el ciberespacio producen una interaccion constante, cotidiana
y diversa entre las personas, formando una red de interacciones complejas; los entornos
virtuales y la cibercultura que emerge es cada vez mas absorbente, exhibe propiedades
emergentes, como la viralizacion de contenidos en linea, la capacidad de adaptarse a los
cambios externos, la incorporacion de nuevas tecnologias y practicas culturales que evo-
lucionan junto con los usuarios. La teoria de la complejidad de Holland (1996) nos ayudé
a comprender como estos sistemas complejos se manifiestan en diversos ambitos, en este
caso en los entornos digitales; estudiar como emergen los comportamientos adaptativos y
las dindmicas complejas, debido a la interaccion de los agentes en su entorno, fue esencial
para entender el entorno virtual que nos ocupa.

El hacer una combinacion de los elementos narrativos y visuales nos permitié entender
como se va construyendo el imaginario urbano de los cibernautas; entender el entorno
digital nos ha permitido entender como influye en la percepcion y comprension de la ar-
quitectura virtual y de su creador. La netnografia es una herramienta con la cual pudimos
obtener una visién mas profunda y contextualizada de lo que es la arquitectura virtual de
Reisinger, conocer mejor la cibercultura y las formas de interaccién en un entorno digital;
conocer alos principales creadores de este nuevo mundo, sus propuestas de forma de vivir
y habitar en este tipo de espacio.

Los dos tipos de mensajes que obtuvimos al analizar las imagenes de la arquitectura de
Andrés Reisinger fue el mensaje manifiesto el cual transmite una sensaciéon de paz y
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tranquilidad, con formas refinadas y espacios limpios, sin embargo, el mensaje latente
revela un vacio y una sensacion de tristeza debido a la ausencia de personas, colores palidos
y paisajes desérticos o invernales; esta falta de presencia humana sugiere una posible
misantropia y una desconfianza hacia la humanidad, reflejando una visién negativa de
las interacciones humanas. Mucho se ha estudiado sobre el contexto de la cultura digital
y la virtualizacion, el ciberespacio puede ser percibido como un refugio donde se evita el
contacto humano directo y la asociasion con la falsedad y la deshonestidad. Del analisis
de las redes semanticas se destacan las palabras como digital, arquitectura, metaverso, arte
y virtual, pero notablemente ausentes son las referencias a las personas como usuarios
de estos proyectos digitales en el metaverso, lo que refuerza la percepcién de una cultura
digital deshumanizada.

Como arquitectos y docentes que ensefiamos esta profesion nos encontramos ante desa-
fios y oportunidades de frente al ciberespacio y a la arquitectura virtual, pues como vemos
se estan disefiando obras realmente significativas en un mundo inmaterial, en un entor-
no poco perdurable. Con disefios representativos que muestran lo que nuestra sociedad
requiere vemos el exceso de ternura y suavidad que necesitamos, vemos como empieza a
prevalecer lo femenino en el disefio y texturas, pero también debemos de poner atencién
a esa falta de personas y deshumanizacion de lo digital.

Vemos la importancia de integrar en la enseflanza de la arquitectura no sdlo el uso de la
Inteligencia Artificial sino pensar en lo que se esta proponiendo como arquitectura en el
espacio digital, porque como mencionamos anteriormente, ya objetos que fueron creados
para un mundo virtual —-me refiero a la butaca Hortencia- han pasado a formar parte del
espacio objetivo. El espacio virtual es infinito, los futuros arquitectos pueden encontrar un
terreno emocionante en el diseno de espacios virtuales, como la naturaleza interactiva, la
narrativa y experiencia del usuario, la estética futurista, la colaboracion interdisciplinaria
y la adaptabilidad a las tendencias tecnoldgicas y culturales. Se propone la integracion
de materias relacionadas con la arquitectura virtual en las Escuelas y Facultades de Ar-
quitectura como una forma de preparar a los estudiantes para las demandas del mundo
contemporaneo, vemos suficientes razones como, la adaptacion a la tecnologia, la compe-
titividad laboral, la expansion de posibilidades creativas, la preparacion para el futuro y la
interdisciplinariedad como argumentos a favor de esta propuesta.
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Abstract: In cyberculture, we can find many properties and dynamics of systemic comple-
xity; this research aimed to understand a part of this cyberculture in which a large part of
the world population is immersed, a virtualization of society that manifests itself in many
diverse ways, among which we chose to study what happens in the virtual space and the
architectural production generated there. It is undeniable how the configuration of reality
influences the configuration of the virtual and vice versa. The objective of this research
is to analyze the virtual architecture of Andrés Reisinger, to understand his architecture,
the space in which it is generated, the virtual environment and its interactions, as well as
the metaverse and the complexity of its formation. In this initial approach, the analysis
was carried out by examining the urban imaginary of the artist’s works using the qua-
litative method and specifically netnography as a research tool, which adapts ethnogra-
phic research techniques for the study of virtual communities. The application of this tool
provided us with enough information to conduct an analysis of images, content analysis,
and the formation of natural semantic networks to understand the characterization and
formation of the urban imaginary.

Keywords: Cyberculture - complex systems - metaverse - virtual architecture - urban
imaginary

Resumo: Na cibercultura, podemos encontrar muitas das propriedades e dindmicas da
complexidade sistémica; esta pesquisa teve como objetivo entender uma parte dessa ci-
bercultura na qual grande parte da populagio mundial estd imersa, uma virtualizacido da
sociedade que se manifesta de muitas e diversas formas, entre as quais escolhemos estudar
0 que acontece no espago virtual e a produgio arquitetonica gerada ali. E inegvel como
a configuracio da realidade influencia a configuragdo do virtual e vice-versa. O objetivo
desta pesquisa ¢ analisar a arquitetura virtual de Andrés Reisinger, para entender sua ar-
quitetura, o espago no qual é gerada, o ambiente virtual e suas interagdes, assim como o
metaverso e a complexidade de sua formagdo. Neste primeiro acercamento, a andlise foi
realizada examinando o imagindrio urbano das obras do artista usando o método qualita-
tivo e especificamente a netnografia como ferramenta de pesquisa, que adapta técnicas de
pesquisa etnografica para o estudo de comunidades virtuais. A aplica¢io dessa ferramenta
nos forneceu informagdes suficientes para conduzir uma andlise de imagens, andlise de
conteddo e formagdo de redes semanticas naturais para entender a caracterizagdo e for-
magdo do imagindrio urbano.

Palavras-chave: Cibercultura - sistemas complexos - metaverso - arquitetura virtual -
imaginario urbano

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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