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RESUMEN

El tema de las edificaciones virtuales, de extraordinaria proyeccion y vigencia en la WWW-Internet encuentra
una de sus maximas interpretaciones en lo referente al area de Museos Virtuales. En forma progresiva, el museo virtual
ha venido evolucionando conceptualmente desde su advenimiento hacia 1995 con la llegada de las “autopistas de
informacion”. La presente ponencia busca presentar una vision actualizada de los actuales avances que se suceden en
el &rea y de sus caracteristicas, sus virtudes y limitaciones. La ponencia también persigue indagar acerca de su evolucién
para un futuro previsible, potenciado por el inminente impacto del fenémeno originado como resultado del surgimiento
de la Internet 11.

En la actualidad el tema de museos y galerias virtuales presenta alin conceptualmente confusiones y hasta
contradicciones en cuanto a su interpretacion y utilizacion incluso en renombradas instituciones tradicionales, que han
visto en el concepto una forma de promocionar y divulgar trdicionalmente la contraparte “real” que constituye el
patrimonio original y mas valioso de la institucion. Cuando esta filosofia se adopta.como razén de ser del desarrollo de
los aspectos virtuales del museo “real” ello conlleva, en muchas ocasiones, a severas inhibiciones del desarrollo del
potencial real del concepto, mezquindades en cuanto al tamafio y calidad de la muestra presentada al publico,
identificacion innecesaria entre la estructura, disposicion y ubicacién real de las obras expuestas por el museo y
complicaciones injustificadas en cuanto al ofrecimiento de servicios “en sitio” que escapan a las posibilidades de
acceso y al interés del visitante que accede a través de la Internet-WWW.

Pero cuando derivamos en otras direcciones como el de las apasionantes curadurias virtuales o el de las visitas
guiadas interactivas utilizando recursos de realidad virtual no inmersiva, y tenemos acceso de esta forma a espacios
virtuales sin contraparte fisica real, con potencialidades futuras de acceso multiple y simultaneo entonces nos encontramos
hollando el fabuloso terreno de de un futuro museistico cuyas verdaderas proyecciones resultan atn inimaginables.

Para ilustrar lo antedicho la ponencia incorpora un esquema comparativo de diferentes instituciones que
promueven el uso del recurso “museo virtual” con diferentes propositos y en diferentes areas de competencia (arte,

ciencia, tecnologia, educacion).

El documento concluye presentando un conjunto de conclusiones, reflexiones y recomendaciones que, se
aspira, resulten de utilidad a organizadores y disefiadores de futuros museos virtuales. Se incluye, asi mismo, un
conjunto de referencias a eventos y documentos relacionados con la tematica que le es inherente.

I ntroduccién

El tema de |as edificaciones virtuales, de extraordinaria
proyeccion y vigencia en la WWW-Internet encuentra una de
sus méximas interpretaciones en lo referente a areade Museos
Virtuales. En la actualidad, el museo virtual ha venido
evolucionando como concepto desde su advenimiento hacia 1995
con lallegada de las “autopistas de informacion”. La presente
ponencia busca presentar una vision actualizada de |os actuales
avances que se suceden en el areay de sus caracteristicas, sus
virtudesy limitaciones. La ponenciatambién persigue indagar
acerca de su evolucion paraun futuro previsible potenciado
por el inminente impacto del fendmeno originado como
resultado del surgimiento de laInternet I1.

Enlaactudidad € temade museosy gaerias virtuades presenta
ain conceptualmente confusiones y hasta contradicciones en
cuanto a su interpretacion y utilizacion alin en renombradas

instituciones tradicionales, que han visto en el concepto una
forma de promacionar y divulgar mezquinamente la contraparte
“rea” que constituye €l patrimonio original y mas valioso de la
institucion. Cuando esta filosofia se adopta.como razén de ser
del desarrollo de los aspectos virtuales del museo “real” ello
conlleva en muchas ocasiones a severas inhibiciones del
desarrollo del potencial real del concepto, mezquindades en
cuanto a tamafio y calidad de lamuestrapresentadaa publico,
identificacion innecesaria entre la estructura, disposiciony
ubicacion real de las obras expuestas por el museo y
complicaciones innecesarias en cuanto al ofrecimiento de
servicios “en sitio” que escapan alas posibilidades de acceso y
al interés del visitante que accede através de la Internet-WWW.

Pero cuando derivamos en otras direcciones como €l delas
apasionantes curadurias virtuales o el de las visitas guiadas o
interactivas utilizando recursos de realidad virtual no inmersiva,
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y tenemos acceso de esta forma a espacios virtuales sin
contraparte fisicareal, con potencialidades futuras de acceso
multiple y simultaneo entonces nos encontramos hollando el
fabuloso terreno de de un futuro museistico cuyas verdaderas
proyecciones resultan alin inimaginables.

Parailustrar lo antedicho la ponenciaincorpora un estudio
comparativo de diferentes instituciones que promueven el uso
del recurso “museo virtual” con diferentes propositosy en
diferentes areas de competencia (arte, ciencia, tecnologia,
educacion)....

El documento concluye presentando un conjunto de conclusiones,
reflexiones y recomendaciones que, se aspira, resulten de utlidad
aorganizadores y disefladores de futuros museos virtuales. Se
incluye, asi mismo, un conjunto de referencias a eventos y
documentos relacionados con la tematica que le es inherente.

1- HISTORIA Y EVOLUCION DEL MUSEO VIRTUAL

El concepto de Museo evoca alln en muchas mentes la estaticidad
y obsolecencia permanente de un patrimonio expuesto en vastas
salas donde el sonido de pasos solitarios es mas un patréon
rutinario de comportamiento que una circunstancia excepcional.
Un lugar donde nunca es mas cierto aquel sarcastico dicho: “los
pecados del arquitecto son pecados permanentes’. Donde se
tiene que soportar estéicamente, en muchos casos, iluminaciones
deficientes, obstrucciones visual es, confusidnes espaciales,
desproporciones en larelacion de escala muestra-ambiente,
horarios inconvenientes, por citar solo algunos de los problemas
tipicos del visitante a estas instituciones.

Y sin embargo, en el mundo de hoy, repleto de recursos
tecnol dgicos que son alavez cruz y bendicion para los
disefiadores, pocas instituciones estan experimentando tan
violentas transformaciones como los museos. Y donde la
irrupcion de la Internet-WWW en el ambito de lavida cultural
ciudadana esta contribuyendo mas que cualquier otro factor a
precipitar esa tan necesaria transformacion.

2- DEFINICION. INICIAL. CONCEPTOSBASICOS.

Es necesario sin embargo, antes de seguir adelante, aclarar que
la definicion de Museo Virtual, en su acepcidn mas popular y
divulgada, da pié, en la actualidad, en ese medio huérfano de
nacimiento en cuanto a orientacion bibliotecolégicay pasto de
lavoracidad de una publicidad mal concebida que eslalnternet-
WWW, se reduce, en muchas instancias todavia, alaprimaria
estrategia de proveer informacion bésica acerca de lainstitucién
fisicay su entorno real, negandose de plano la oportunidad de
servir de medio de divulgacién cultural, que es su funcion pri-
mordial, al enorme entorno virtual de participantes potenciales
gue puebla el ambito actual delaRed. Ni siquierael término -
quiza mas feliz- de “museo-en linea” logra erradicar esa miopia
conceptual.

Una definicion operativa basada en contenido es la aportada
por Jamie Mackenzie:

“Un museo virtual est4 constituido por una coleccién organizada
de artefactos electrénicos y de recursos de informacién-
practicamente cualquier cosa que pueda ser incorporada al
medio digital. La coleccion puede incluir pinturas, dibujos,

fotografias, diagramas, grafos, grabaciones, segmentos de video,
articulos de periédicos, transcripciones de entrevistas, bases de
datos y muchos otros items que pueden ser almacenados en el
servidor de archivos del museo. Puede también ofrecer ofrecer
enlaces a grandes fuentes de recursos vinculadas, a nivel
mundial, a la tematica central del museo” .

Pero, lo que en definitiva diferenciay enriquece la proyeccion
del museo dentro de la I nternet-WWW como recurso cultural y
educativo eslaincorporacion participativa del entorno humano
crecientey flexible que rodeaa ntcleo presencial de los usuarios
ubicados en el ambito de acceso directo ala edificacién. Dentro
de laconcepcidn tradicional del Museo, la participacidn ofrecida
aese entorno sin posibilidad de acceso fisico alas instalaciones
dd museo selimita, en general, ainformar ausuarios potenciaes
acerca de nuevas o yarealizadas exposiciones en la blsgueda de
un acercamiento. O, en |os casos més ambiciosos, recurre a
medios como latelevision o el cine parallevar acabo algo que
solo puede ser calificado como autopromocion. Y el nacleo
presencial prevalece abiertamente, en consecuencia, tanto
cuantitativa como cualitativamente.

Lallegada de las redes teleinformaticas como medio de
comunicacién viene a alterar totalmente las reglas del juego
tradiciona mente, valorizando predominantemente, € rol desem-
pefiado por e usuario, mgior dicho, por d participante adistan-
cia. Es ese componente, ese entorno humano, que pasa ahora a
desempefiar un papel de primera magnitud en la concepcién y
desarrollo de la estrategiay de la actividad museistica (lo que
pudieramos denominar e componenteno presencial del sistema
museistico actual), uno de los factores evolutivos que mejor
distingue alos museos incorporados a la Internet. .

3- SITUACION ACTUAL: INTERPRETACION

A losfines de contribuir aaclarar esa situacion, se identifican en
el vocabulario referencial delalnternet cuatro tipos de mensgjes
sobre “Museos Virtuales” que responden a diferentes
interpretaciones:

A- Los que resultan poco mas que anuncios publicitarios
sofisticados, através de un nuevo medio, promoviendo las
bondades de lainstitucion real sin siquiera aportar la
visualizacion y apreciacion de una muestra representativa
delas coleccionesy actividades de las mismas.

B- Losque acompafian la descripcion del museo real con una
muestra, en ocasiones de gran generosidad y riqueza de
contenido grafico o literario, hiper-navegable y donde se
promociona ademds un conjunto de servicios
complementarios tipicos del museo tradicional, donde
algunos de los cuales, como las librerias, incorporan la
novedad de la adquisicién a distancia de objetos tales como
documentos divulgativos o especializados, afiches
comemorativos o souvenires de diferentes tipos

C- Losqueincorporan nuevas funciones no existentes hasta la
fecha en su nucleo fisico: educativas, sociales, culturales,
recreativas y tecnoldgicas asi como nuevas y motivantes
formas de apreciar el arte adistancia. y donde el nicleo
presencial construido es complementado por un
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componente no presencial virtual en una suerte de una vivencia novedosa e interesante. Otras modalidades mas
edificacion hibrida que constituye uno de los mas sofisticadas incluyen el uso de recursos de realidad virtual
interesantes rasgos que pueden llegar a caracterizar las no imersiva (VRML).

edificaciones del futuro.

D- Losque carecen de una _contraparte real, habitando
Unicamente la Internet. Es el enfoque mas promisor y mas
apasionante de lo que se ha dado en denominar arquitectura
virtual en la acepcion que propiciamos en estas paginas.
Hay aqui unaintencion de smular caminatasy exploraciones

4-TIPOS/EJEMPLOSDE MUSEOSVIRTUALES.

Presentamos seguidamente una vision comparativa de los
diferentes tipos de museos a los que nos referimos con
anterioridad incluyendo los URL donde el usuario motivado
puede personalmente |os museos citados como ejemplo y
por ambientes no reales utilizando para ello recursos de cgnstamqr 0 f|_Jar =U propiaposicion a r&sper_:to. Evaluar U mMuseo
representacion provenientes de la informética gréfica. Un \{|rtual |m_pI|ca un procedimiento metédico y consumldor de
gemplo interesante de esta modalidad es el Museo de Arte ti empo. S allgluno d_e los lectores de, esta ponencia discrepa,
Moderno de Uruguay http://www.diarioel pais.com/muval# despue_s _d‘? Vi star vi rtual mfante,l 0S d|fereqte£ S!t' os, de alguno
el cudl, sin necesidad de incorporar tecnologia® de frontera’ de losjuicios emitidos aqui seria de gran interés el conocer su

permite a visitante no presencial, no obstante, experimentar posicion.
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Figuras 1 a 2- Tipificacion de museo ilustrada compar ativamente
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Figuras 3 a 5- Tipificacion de museo ilustrada compar ativamente
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Figuras 6 a 8- Tipificacion de museo ilustrada compar ativamente
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La numeracion adoptada para la prsesentacion de los diferentes
museos obedece simplemente a un principio de orden, sin pre-
tender jerarquizar las bondades virtuales o reales de los
establecimientos. Las catagorias A,B,C,D estan explicadas en €
punto 3.

Se identifican dos tipos de actividades exploratorias por parte
del visitante : las que se desarrollan en un mismo plano o nivel
de busqueda (y que pueden ser enormes segun el caso, no
resultando de interés para el presente trabajo) y las que se
desarrollan en profundidad, es decir que va conduciendo
gradual mente a a nuevos planos de oferta con cada “clic” del
raton. Este Ultimo ha sido empleado como uno de |os elementos
de comparacién dentro del presente estudio. Otros puntos que
quedan fuera de la presente comparacion son lariqueza, variedad
y calidad de las muestras y la evaluacion de la calidad del diefio
de la pagina web desde un punto de vista estético creativo. El
lector hara su propio juicio evaulativo al visitar los sitios
sefialados.

Por las razones aludidas y persiguiendo esta muestra tan solo
destacar lastipologias de interpretaciones del concepto de “museo
virtual” muchas importantes y excelentes jemplos de famosos
museos mundiales reales no han sido incluidas, sin por ello
menospreciar su aporte cultural cientificoy artistico.

5-BENEFICIOSDE LA VIRTUALIZACION DE
MUSEOS

Ante la aparicion de nuevas y poderosas herramientas que, a
través del apoyo de la teleinformatica, contribuyen a
complementar y a proyectar laimagen del museo tradicional
mas alla de la comunidad inmediata a la cual sirven buscando
incorporar un vasto entorno participativo constituido por perso-
nas de todas las edades, muchas de las cuales probablemente
nunca haran acto de presenciareal en lainstitucion, la nueva
visién en €l disefio de museosy salas de exposicién incorporala
necesidad de participacion de recursos de visualizacién
interactiva en las nuevas y futuras instalaciones asi como en la
remodelacion de las ya existentes.

Los nuevos recursos de interaccion /visualizacion /
multisensorialidad a través de la comunicacion a distancia
aportada por la Red apuntan por una parte a un grado de
participacion y exploracién futuraindividua y colectiva como
nunca antes se imagind, mientras que por otra permitiran ex-
tender los beneficios culturales y educativos alos confines del
mundo habitado. y estos bienes seran realmente patrimonio de
lahumanidad: En arte, en ciencia, educacion, historia, tecnologia,
deportesy tantasy tantas éreas de interés para el ser humano
estan surgiendo dia a dia nuevas oportunidades vivenciales, estan
ampliandose horizontes de conocimientos y oportunidades de
trabajo. Dentro de un tiempo previsible la escuelita de provincia
y lamés grande universidad tendran posibilidad de acceso, por
igual, alos mas reconditosy alos mas famosos museos y fuentes
de conocimiento.

Y, con todo, eso seguira siendo solo el comienzo, el primer
escalén de la transformacién de las bases de nuestra actual
civilizacién. Aun sera prehistoria...

6- LA REALIDAD VIRTUAL COMO RECURSO
MUSEISTICO

En laactuaidad, las técnicas de Realidad Virtual no inmersiva,
es decir que pueden ser manipulados para su uso sin periféricos
especiales (cascos, guantes, ratones 3D, y otros) ocupan un lugar
emergente, tanto en la construccion y navegacion de objetos
arquitecténicos virtuales como en su insercién en calidad de
recurso empleado por los artistas para la construccion y
exhibicion de sus obras. Un nimero de visionarios museos y
galerias ha comezado ya a utilizar experimentalmente dentro de
sus instalaciones, aplicaciones monousuarias en el uso de
Redlidad Virtual (ver referencias). Aparte de la compresion del
recurso espacio que presupone la virtualidad como recurso, €l
uso de realidad virtual permite disponer de nuevas formas de
trabajar laescalay lasimulacion de situaciones como alimento
alacreatividad. Entre la nueva gama de recursos disponibles en
el area de Realidad Virtual no inmersiva destaca el uso
predominante del QTVR Yy e VRML.

Quéesd QTVR?

El QuickTime Virtual Reality es un enfoque préctico y sencillo
de incorporar realismo interactivo alavisualizacion fotogréfica
de paisgjes, edificaciones y ambientes alojados en la Internet-
WWW o “bajados” (“downloaded”) de la Red (http://
www.virtualithaca.com/quicktimevr/qtvr/gtvr.htm). Operaen
base aun “plug-in” visualizador gratuito que puede ser bajado
de la Red o utilizado “en vivo” (en linea) para explorar
visual mente ambientes mediante giros rotatorios hasta de 360°.
Como funciona en base a documentos fotogréficos unidos en
forma panoramica posee un excelente grado de resolucién. Es
muy limitado, sin embargo en cuanto a desplazamientos
(“walkthroughs”) con fines de reconocimiento arquitecténico y
al grado de interaccién que permite. Igualmente reducidas
resultan sus recursos de cambio de escalainteractivo con relacion
a objetos y ambientes. Goza de creciente popularidad en la
promocién de museos virtuales y de las obras que estos alojan.
La construccién de nuevos gjemplos de aplicacion del QTVR es
Ilevada a cabo por un paquete comercial que posee un
determinado costo de adquisicion.

;QuéesVRML ?

El Virtual Reality Modeling L anguage que es en la actuaidad
laherramienta predilecta de los constructores y visualizadores
deredlidad virtual no-inmersiva (es decir, que no requiere -hasta
ahora- de perifericos especiales como cascos y guantes de datos
para su operacion). La construccion de modelos por este medio
se efectla con plug-ins llamados “builders” (http://
casi.simplenet.com/j/oldsite/vrml/builders.html) o, (http://
www.itlibrary.comvlibrary/1575211432/f13-13.gif) mientras que,
por otra parte, su visualizacion y navegacion se lleva a cabo
mediante el uso de otro tipo de plug-ins “browsers” (http://
farrer.riv.csu.edu.au/~dalgarno/204_downloads.html). Para el
gue seinciaen el area, versiones operativas estos paguetes son
accesibles en la Internet-WWW libres de costo alguno. Unade
las grandes virtudes del VRML que ha contribuido
significativamente a su popularidad actual es su independencia
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de plataformay lafacilidad de importacion / exportacion de
modelos através de la Internet-WWW.

7-TENDENCIASPREVISIBLES- EL MUMOVIAR

El concepto de Museo evoca alln en muchas mentes la estaticidad
y obsolecencia permanente de un patrimonio expuesto en vastas
salas donde el sonido de pasos solitarios es mas un patron
rutinario de comportamiento que una circunstancia excepcional.
Un lugar donde nunca es més cierto aquel sarcastico dicho: “los
pecados del arquitecto son pecados permanentes’. Donde se
tiene que soportar estéicamente, en muchos casos, iluminaciones
deficientes, obstrucciones visual es, confusidnes espaciales,
desproporciones en larelacion de escala muestra-ambiente,
horariosinconvenientes, por citar solo algunos de los problemas
tipicos del visitante a estas instituciones.

Y sin embargo, en el mundo de hoy, repleto de recursos
tecnol dgicos que son alavez cruz y bendicion para los
disefiadores, pocas instituciones estan experimentando tan
violentas transformaciones como los museos. Y donde la
irrupcioén de la Internet-WWW en el dmbito de lavida cultural
ciudadana esta contribuyendo mas que cualquier otro factor a
precipitar esa tan necesaria transformacion.

Es a esta Gltima modalidad, de virtualidad sin contraparte real,
hacialas cuales queremos orientar € planteamiento que hemos
bautizado con el nombre de MUMOVIAR y que exponemos en
parrafos subiguientes.

7.1 EL MUMOVIAR- UN MODELO PARA ALOJAR
MODELOS.

El planteamiento central de esta ponenciaes el de un proyecto
de investigacion futuro orientado a aportar elementos de juicio
en la exploracién de nuevas formas de arovechamiento del
espacio virtual arquitectonico.

7.1.1 Queesel MUMOVIAR ?

Son las siglas ddl “Museo de Modeacion Virtua en Arquitectura’
orientado a reunir, dentro de un ambito construido virtual, un
conjunto de |os més relevantes model os de arquitectura virtual
realizadosen VRML y disponibles actualmente en la WWW.

7.1.2_Cual es su aporte utilitario ?- Existe disponible, en la
actudidad, en e &mbito de la Internet-WWW de unavasta oferta
de experiencias de variada calidad enmateria de model os virtuales
construidos con VRML.

7.1.3 Cuales serian las Etapas de su Desarrollo ?

a Construccion de un Repositorio de Referencias que aloje
direcciones URL de modelos VRML de Arquitectura detectadas
en laWWW. Divulgacion de estos primeros resultados.

b- Establecimiento de un programa de requerimientos
arquitecténicos parael MUMOVIAR.

c- Disefio Arquitectonico dd MUMOVIAR. Estimacion de
la memoriarequeridaparaaojar e mismo enlaRed. Prevision
de sitio disponible enlalnternet para ubicarlo.

d- Construccion del MUMOVIAR en VRML (Modelo
Geométrico, Sistema de Navegacién, Incorporacion de Recursos
deRV (proximidad, colisién, activacion de objetos etc, Maguetas
virtuales a ser alojadas dentro de un espacio de acceso
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multiusuario (simultéaneo).
e Pruebas de instalacion en sitio.
f- Promocion / divulgacién/ inauguracidn / mantenimiento.
g- Cambios periddicos y crecimiento futuro.

7.1.4- En que consistiria su primera fase de desarrollo ?
Inicialmente el MUMOVIAR consistiria en poco mas que un
nimero de referencias URL alugares en laweb donde se hallan
dichos modelosy delos nombres delos archivos de dichos
modelos, a partir de los cuales se puede operar y manipular el
objeto arquitectonico virtual tanto “fuera de linea’” como, en
ocasiones, en el mismo ambito del ciberespacio.

7.1.5- Cuales serian sus subsiguientes etapas ?
Visualizacion y construccion del modelo de edificacién virtual
que alojara las instalaciones del MUMOVIAR. Es decir, un
modelo virtual de una edificacion que contendra modelos
virtualesde otras edificaciones.para su estudio através de acceso
multiusuario. Concepcion de los grandes espacios internos que
alojaran las maquetas virtuales, a escala reducida, de estos
modelos. En consonancia con la comunicacién pot-simbdlica
presentida por Jaron Lanier, € visitante virtual sdlo tendra que
tocar & modelo de su preferencia para, de inmediato, introducirse
en el, activando automaticamenteun cambio de escalaquele
permitanavegar Y visitar sensorialmente sus instalaciones.

El MUMOVIAR alojarialos model os descritos en diferentes
salas siguiendo una tipologia determinaday contaria ademas con
otros servicios de orientacién comunitariatales como el de
informacion y € detaleres de artesaniaen cuanto d aprendizaje
de ideacién vy de elaboracion de model os arquitectonicos
virtuales.

Finalmente existiran recursos tales como la sala de jovenes
artistas orientada adar a conocer €l trabgjo innovativo de
nuevos integrantes de la comunidad virtual de la Internet-WWW
¢, Que son fantasias ? Claro, de hecho o son, alin, pero €l dia
llegara, y no estalegjano, en que estas iniciativas prevalezcan y
tengamos no uno sino muchosy muy variados Mumoviares, los
que, al igual que laMatriuskarusaalojen modelos/ dentro de
modelos/ dentro de modelos en luminosay vivencial cascada...
Y s me equivocase, al menos |os estudiantes de computacion y
de arquitectura dispondran de un excelente argumento para €
desarrollo conjunto de espectaculares tésis de grado o postgrado.

7.1.6- Quecambiosintroduciriael Mumoviar en laprogramacion
tradicional de arquitectura ?

Requerimientos Funcionales- La diferencia con lo tradicional
estriba en que através del nuevo medio interactivo e
hiperconectado es posible complementar las necesidades
tradicionales de comunicacion por parte del usuario con la
posibilidad de “volar” a diferentes alturas del piso o de “saltar”
por hiperconexiones desde un ambiente a cualquier otro o desde
un piso a cualquier otro sin necesidad de recurrir amedios de
transicion como lo son pasillos, corredoreso ascensores. Dicho
en otraformalainterfaz que conecta un ambiente con otro es
ahora de naturaleza virtual.

RequerimientosAmbientales- Aun cuando todaviano es posible
experimentar sensaciones de confort climatico en el medio vir-
tual, el diallegara en que estos efectos podran ser inducidos
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MUSEOSVIRTUALES- Presentey Futuro

mediante la tecnologia disponible. Por otra parte, existe la
posibilidad de crear efectos de visuales al exterior (playas,
montafias, bosques) para que € visitante pueda, desde €l interior
delaedificacion virtual, disfrutar de vistas variables y dinamicas.

REFLEXIONESFINALES

Latecnologia electronicay los avances de lateleinformaticay
su evolucion graficatridimensional estan abriendo nuevas'y
fascinantes posibilidades a disefiadores y participantes en cuanto
alacreacion y utilizacion de nuevas formas de arquitectura vir-
tual, en particular aquellas inherentes a latemética de MUSEOS
VIRTUALES) asi como de la muy especial vivencia derivada
delasmismas. Enlo referente alineas de accién y de investi-
gacion futura, temas como el del Mumoviar representan una
propuesta para explorar |as potencialidades del uso de espacios
concurrentesvirtuales que permitirian, haciendo uso del poder
delas escalas dinamicas de tamafio, que model os de edificaciones
virtuales puedan aojar a otras edifcaciones algunas de las cuales
podrian ser de mayor tamafio que los que las contienen.

L as técnicas de model acion virtual abren una fascinante puerta
al futuro de las potencialidades de desarrollo del muchas veces
menospreciado rol que estallamado a desempefiar la Arquitectura
Virtual en lavida cultural, educativay recreacional de nuestras
comunidades futuras.

REFERENCIASEN LA INTERNET-WWW

I- Virtualidad en Museos- Ejemplos Adicionales

THE USC INTERACTIVE ART MUSEUM
http://digimuse.usc.edu/museum.html  Ojo—3 ! JAVA !

THE VIRTUAL CONDUCTOR PROJECT

the virtual conductor.html

THE EPISTEMOLOGY AND LEARNING GROUP (MEDIA
LAB) http://el.www.media.mit.edu/groups/el/

NATURAL HISTORY MUSEUM (Londres)
http://www-nmr.banffcentre.ab.ca/

A GALLERY OF INTERACTIVE ON-LINE GEOMETRY
http://www.geom.umn.edu/apps/gallery.html

THE TELEGARDEN http://cwis.usc.edu/dept/garden/

WILLARD HOUSE VIRTUAL CLOCK MUSEUM
http://www.nawcc.org/museum/willard/tour/virtmusm.htm

I1- Modelacién Arquitecténicaen VRML- Aplicaciones.

ARQUITECTURA VIRTUAL DE CHI D.NGUYEN
http://www.viettouch.com/vrvision/vrml.html
(El museo virtual de Nguyen es una pequefia obra de arte...)

TRABAJOS DE FREDERICK CLIFFORD GIBSON
(No se pierdan esta PAGINA ! Es buenade verdad...!)
http://www.qgibson-design.com/prj-vrml.html

GALERIA DE ARQUITECTURA VIRTUAL (Consulta On-
Line)
http://arch.hku.hk/research/V RA rchitecture/menu.htm

GRUPO LAVA- HOLANDA
http://www.ai dem-media.com/laval
http://www.calibre.bwk.tue.nl/lava/model shop/

TECNOLOGIA LIGHTSCAPE
http://www.lightscape.com/gallery/

UCLA- UNIVERSITY OF CALIFORNIA LOS ANGELES
http://www.cda.ucla.edu/caad

I11- Aprendizajeddl VRML

CURSO INTRODUCTORIO A VRML 1.0y VRML 2.0
(Acceso gratuito) - Arquitecto Gonzalo Vélez Jahn
www.iaz.com/iaz/cad/curso_vrml/welcome.html
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