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RESUMEN

Las fachadas media son un nuevo soporte bidimensional a disposicion de la Ingenieria gréfica,
capaz de servirse de la tridimensionalidad de su arquitectura para plantear nuevas formas de
representacion técnica, artistica y de interaccidn usuario-producto. Su empleo como dispositivo
integrador de software, concebido con una vocacion open source trasciende las posibilidades de
uso de una mera pantalla audiovisual y mas alld de los posibles discursos narrativos o
publicitarios; en definitiva, una oportunidad en la evolucion del disefio tecnoldgico

convencional.

El objetivo de esta comunicacion plantea las opciones de desarrollo tecnoldgico de la fachada
media de Etopia, Centro de Arte y Tecnologia de la ciudad de Zaragoza, a partir de la definicidon
del interfaz disefiado para la gestion de los contenidos de la misma y un simulador 3D como
sistema cerrado de transmision de imagen en directo. De igual forma, se expone un prototipo
desarrollado dentro de la Academia de Fachada Media, programa de formacion intensivo ideado
para la democratizacion y difusion del propio medio entre profesionales del disefio, el arte y/o
la ingenieria y como aproximacién al estudio e investigaciéon del ambito audiovisual en la

ingenieria de producto.
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1. INTRODUCCION

Si bien existe un buen ndmero de diferentes descripciones de lo que es una fachada-media
(Haeusler, 2009), una mayoria de ellas coincide en que la légica de las fachadas-media, desde su
mas temprano disefio, surge principalmente de la convergencia de dos ramas: la practica
arquitectdnica y la mercadotecnia, basculando hacia una u otra en funcién de variantes como su
uso futuro, la ubicacion o la temporalidad de lo presentado. Las capacidades de este ecosistema
tecnolégico, mucho mas vasto que el presentado por estas dos disciplinas, son las de un medio
al que le queda aun mucho recorrido, especialmente en la tipologia de los contenidos que se
puedan mostrar en ély en el potencial o utilidad de los mismos para con la ciudadania (Gasparini,
2012). Mientras se conocen y documentan apropiadamente las barreras tecnoldgicas (Dalsgaard
& Halskov, 2010), que vienen dandose a medida que se van superando las anteriores en aquellas
areas de conocimiento mas cercanas a la produccion de contenidos es donde se hallan los mas
ostensibles vacios. Nos referimos a la ingenieria gréfica aplicada sobre fachada media

audiovisual.

Esta comunicacion documenta los pasos dados durante el afio 2014 para el desarrollo de una
interfaz general que facilite el uso de la fachada-media de Etopia y la creacién de la | Academia
de Fachada Media en el aiio 2015, todo ello en el Centro de Arte y Tecnologia de Zaragoza. Se
cierran asi dos afos de trabajo de investigacidon y difusion del medio entre la comunidad artistica
y tecnoldgica, incluyendo el aprendizaje del manejo de su interfaz y las posibles herramientas

para su uso futuro de manera ininterrumpida y global.

2. LAINTERFAZY EL SOPORTE DE SISTEMA.

La fachada media de Etopia es de la marca PHILLIPS, modelo iColor Flex, y comprende las caras
oeste y sur del edificio mas al oeste del Centro (nucleo E1). La resolucidn total de la fachada es
de 268x63 pixeles o leds operativos en superficie, repartida desigualmente entre las dos caras:
132x63 en la cara sur, 136x63 en la cara oeste. El pixel pitch, o distancia entre leds, es de 20 cm.
Se encuentra montada en sets de diversas cajas de luces led, cuyo cableado transita por patinillo
hasta un rack conectado al mismo en una sala operativa libre de conexién a internet, a la que se
accede desde la sala de exposiciones. El sistema de la fachada media se compone de una serie
de herramientas, interconectadas entre si, con las cuales el usuario podra generar contenidos,

previsualizarlos, emitirlos ymonitorizarlos.

Fisicamente, las fachadas media imponen grandes retos que sobrepasan el trabajo de disefio

tecnoldgico tradicional. Dalsgaard y Halskov identificaron que el disefio de nuevas interfaces

288



Congreso INGEGRAF Nuevos Modelos de Investigacion y
2017 Colaboracion en Ingenieria Grdfica

son el primero de estos desafios (Dalsgaard & Halskov, 2010). En el caso que nos ocupa, se debid
disefar un nuevo sistema paralelo, un “sistema invitado” para poder trabajar con parametros
basicos habituales en la praxis artistica digital (Néstor Lizalde). La versidén de esta nueva interfaz

integra:

1) Un panel de control para la emision de contenidos en video e imagen fija, con capacidad para
ajustar parametros basicos (brillo, contraste, saturacién) y automatizar la emision de los mismos
mediante la programacion de la hora de encendido y apagado. 2) Un simulador 3D programado
en lenguaje Pure Data que permite leer contenidos digitales creados especificamente para la
fachada media y visualizarlos simulando las condiciones reales del sistema (diferentes
perspectivas, distancia entre pixeles, resolucion limitada). 3) Una Camara IP que muestra las
pruebas y pases de los contenidos a la par que se trabajaba con el simulador 3D. Tal cdmara
permite realizar los pases también en streaming. 4) Una tarjeta capturadora de video que
permite recibir todo tipo de sefial de video, tanto analégica como digital, permitiendo de este
modo capturar fuentes de video de dispositivos externos al sistema. 5) Dos ordenadores para el
control desde el rack de la fachada media y su manejo desde cualquier parte del edificio, junto a

una serie de periféricos y ampliaciones de hardware (ratén 3D y disco duro externo).

Sin necesidad de generar una emision abierta en una fachada media de 600m2 como la de Etopia,
la primera estacién con el simulador 3D instalado permite cargar el video y estudiar el
comportamiento de los visuales sobre una recreacidn virtual de las pantallas, logrando de este
modo un ensayo y optimizacidn del proyecto antes de su emision real en la fachada media del
edificio sobre la fachada virtual. El entorno tridimensional que genera el simulador es dinamico,
lo que significa que el usuario de la aplicacién puede moverse en el escenario obteniendo
distintos puntos de vista, ensayando de este modo con el funcionamiento de los visuales sobre

diferentes perspectivas y aprovechando la arquitectura propia del soporte.

El software desarrollado permite ajustar diferentes parametros de los contenidos visuales que
estd ejecutando. De igual forma, la aplicacion permite controlar de manera independiente cada
una de las dos pantallas que forman la fachada media, o controlar si se desea, las dos como si de
una sola pantalla se tratara, ademas de poder configurarlas en modo bucle (loop) o como espejo

(imagen invertida), entre otras configuraciones.
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Este sistema, se completa con la visualizacién online de su video a través de un una camara de
video inaldmbrica, Wi-Fi, la cual, estratégicamente colocada, aporta seguridad al sistema ante
posibles errores y permite ver en streaming lo que esta sucediendo en la fachada o realizar los
ajustes pertinentes. Una vez el artista estd conforme con los resultados tras las pruebas, esta

listo para lanzar y emitir los contenidos disefiados para tal efecto.

3. ACADEMIA DE FACHADA MEDIA, RESULTADOS.

La Academia de Fachada Media fue ideada por Javier Galan como una herramienta temporal para
la democratizaciéon de la fachada media del centro Etopia. Sus objetivos eran la universalizacién
y formacién en un medio muy costoso y de dificil acceso para técnicos y artistas. Se trataba, en
suma, de atraer a la fachada media al mayor espectro posible de personas, de todo origen,
ambito académico y profesional. De esa manera los asistentes generaron trabajos cerrados,
completos y plenos de sentido, y a través de los cuales realizaron desarrollos adaptados. A
continuacién se muestra una de las obras realizadas en el contexto de La Academia y cuyos

resultados pueden consultarse en el canal de YouTube de Etopia planteado para su difusion.

La Academia de Fachada Media supuso un formato innovador, aunque todavia incompleto, dada
la necesidad de incorporar a la misma un sistema de patrocinio libre, asi como una garantia de

utilizacion de la misma en clave de libertad.

Figura 1. Obra realizada en la Il Academia de Fachada Media por Rosana Sanz.
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Esta comunicacién presentalos trabajos de comisariado de artistas para fachada-media, el disefio de una

interfaz apropiada para el desarrollo de contenidos artisticos, un simulador 3D, un sistema cerrado de transmisién
deimagen en directo para trabajar salvando las trabas que supone poder emitir en horas vespertinas y los
resultados en lo concerniente a su uso y contenidos finales. Deigual forma documenta los pasos dados durante
elafo 2014 para el desarrollo de una interfaz general quefacilite el uso dela fachada-media por artistas y la
creacién delal Academia de Fachada Media en el Centro de Artey Tecnologia de Zaragoza en el afio 2015,
cerrando dos afos de trabajo de investigacion y difusién del medio entrela comunidad artistica.

Fisicamente, |as fachadas media imponen grandes retos que sobrepasan del trabajo de disefio tecnolégico
tradicional. Dalsgaard y Halskov (2010) identificaron que las nuevas interficies es el primero de ellos, De ese
modo, se disefé por parte del artista de nuevos medios Néstor Lizalde una nueva versidn de interfaz donde
poder trabajar con parametros basicos habituales en la praxis artistica digital, integrando:

-Un panel de confrol para la emisién de contenidos en video eimagen fija, con capacidad para ajustar
parametros basicos (brillo, contraste, saturacién) y automatizar la emision de los mismos mediante
programacién dela hora de encendido y apagado.

- Unsimulador 3D programado en lenguaje Pure Data que permitiera leer contenidos digitales creados
especificamente para la fachada media y visualizarlos simulando las condiciones reales del sistema.

-Una Camara IP que mostrara las pruebas delos contenidos ala par que se trabajaba con el simulador 3D.

-Una tarjeta capturadora devideo que permitiera recibir todo tipo de sefial de video (analdgicas, digitales)

-Dos ordenadores para el control desde el rack delafachada mediay sumanegjo desde cualquier lugar.

estdn pensados para ser jugados dnicamente por diversién,

CONTEXTO

#Como funciona? Supongamos que un artista esta experimentando con un video y que querria poder saber el
resultado de sus primeras imagenes sin necesidad de generar una emisién abierta por una fachada media de
600m2. Estellegara hasta la primera estacién de trabajo que tenga instalado el simulador 3D y cargara alli su
video, sin distincién del formato de video elegido dado quela estacién cuenta con una tarjeta capturadora.

El simulador 3D le permitira estudiar el comportamiento delos visuales sobre una recreacion virtual delas
pantallas, logrando de este modo un ensayo y optimizacién del proyecto arfistico antes de su emisién real enla
fachada media del edificio, visualizando diferentes puntos devista del funcionamiento de estos contenidos
sobre la fachada virtual. El entorno tridimensional que genera el simulador es dinamico, lo que significa que el
usuario de la aplicacién puede moverse en el escenario obteniendo distintos puntos de vista, ensayando de este
modo con el funcionamiento delos visuales sobre diferentes perspectivas.

El software desarrollado, ademads de generar una simulacién 3D, permite ajustar diferentes parametros de los
contenidos visuales que estd ejecutando como el brillo, el contraste, la saturacién del color o el alpha de cada
una de las pistas de manera independiente. La aplicacién también permite controlar de manera independiente
cada una de las dos pantallas que forman |a fachada media, o controlar si se desea, las dos como si fuesen una
sola pantalla, ademas de poder configurarlas en modo loop 0 como espejo entre otras configuraciones.

Cuando el artista se encuentra seguro de su gjecucién delas imagenes generadas para su proyecto ¥ de los
resultados arrojados por el simulador 3D, pasa a poder emitirlos realmente ala fachada media a través de un
reproductor disefiado a tal efecto. Este sistema, ademds, se completa con la visualizacién online de suvideo a
través de un una camara de video Wi-Fi colocada en una farola dela avenida Ciudad de Soria, la cual, apuntando
al Centro de Arte y Tecnologia Etopia, permite ver en streaming lo que estd sucediendo en su fachada media.

Esta camara aporta seguridad al sistema, permitiendo una rapida deteccién y subsanacién de errores si éstos se
suceden, ya que pueden ser detectados al momento. La visién de esta camara también permitea los artistas
que generen contenidos, realizar un tltimo ajuste de éstosviendo el resultado de la emisién en directo, En
definitiva, esta cdmara permite tener una visién en tiempo real de la emisién de contenidos sobre lafachada,
una cuestién fundamental para el correcto control del sistema. Toda vez el artista estd seguro de sus resultados
tras haber realizado |as pruebas pertinentes, estd listo para emitir los contenidos que desee.

CONCLUSIONES

La Academia de Fachada Media fue ideada por
Javier Galan como una herramienta temporal para
la democratizacién de la fachada media del centro
Etopia. Sus objetivos eran la universalizacion de
un medio muy caro ¥ de dificil acceso a técnicos

y artistas, y que dada su rareza de salida, su gran
tamano v lo imponente de sus formas, no disponia
deun canal de confianza donde artistas,
disenadores, e incluso técnicos dela propia

casa (el Ayuntamiento de Zaragoza) pudieran
“probar” sus ideas, projectos o anhelos. Se

trataba, en suma, de atraer alafachada media al
mayor espectro posible de personas de todo
origen y condicién. Para participar, solo hacia falta
expresar unaidea, un proyecto o simplemente las
motivaciones para asistir ala academia.

Laformacién de la misma se tradujo en periodo
formativo intenso donde |os alumnos —futurosu
suarios- recibieron:

- Elmanual deuso de la fachada media
(gratuito y colgado online en laweb del Ayto.
de Zaragoza.

- Historia deartey artistas para fachadas media
del XXy s.XXI.

- Introduccién al simulador 3D.
- Introduccién alainterfaz delafachada media.
- Periodo de prueba.

El periodo mas importante fue el dado a cada uno
delos asistentes para que pudieran experimentar
con lafachada sin apenas limites de tiempo. Las
experiencias previas asi lo indicaban, dado queel
paso de una animacidn, pelicula o video
generativo visto enuna pantalla de un ordenador
a una superficie de 600m2 necesita de mucho
fiempo para su comprension y ajuste a
dimensiones, conjuncién con la arquitectura y el
espacio quelarodea, afin de evitar el gigantismo
invasivo que suele poblarla plaza publica merced
al habitual marketin urbano.

De esa manera |os asistentes generaron trabajos
cerrados, completos ¥ plenos de sentido, y a través
delos cualesrealizaron desarrollos adaptados
(tema central de |a academia de fachada media:
“Hacedla vuestra, apropiaosla’) a través de: videos
pregrabados, imagenes en directo generadas en
processing, animaciones graficas, efectosde
bandas en monitores CRT a través deuna llamada
deSkype, ruido elétrico de tubos catédicos o
reinterpretacion delos famosos neones delLas
Veqgas.

La Academia de Fachada Media supuso un formato
innovador aunqueincompleto, dada la necesidad
deincorporar ala misma un sistema de patrocinio
libre asi como una garantia de utilizacién dela
misma en clave de libertad.
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