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RESUMEN:

Los cambios socio-culturales y las
posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias
introducen nuevas actividades y cambian las
formas en las que realizamos actividades
tradicionales dentro del hogar.

La integracion de sistemas, el despliegue de
banda ancha y la introduccion de nuevos
equipamientos para el Hogar Digital forman
parte del fuerte desarrollo tecnoldgico que estan
experimentando las viviendas actualmente.

Una aplicacion que aprovecha la integracion
de sistemas en el Hogar Digital y la conexion de
banda ancha a Internet, y que tiene un interés
especial desde el punto de vista arquitectonico,
es la video-comunicacion. Esta tecnologia
ofrece una gran variedad de aplicaciones utiles
en el hogar.

Las cuestiones planteadas para el desarrollo
de este trabajo han sido: ;Cuales son los
aspectos mas relevantes del espacio en relacion
con la video-comunicacion? y ;Coémo puede ser
disefiados e integrados en el Hogar Digital?.

La base metodologica esta enfocada al
disefio, y éste se utiliza para el desarrollo de la
metodologia de investigacion. Se procede al
disefio y proyecto de la vivienda comHOME.
comHOME es un modelo a escala real de un
Hogar Digital, disefiado explorando aspectos
espaciales en relacion con la  video-
comunicacion.

Este articulo presenta una teoria
arquitectonica sobre los espacios digitales y
fisicos, y los espacios publicos y privados, y la
interconexion entre ellos en el Hogar Digital.

La construccion de la vivienda comHOME y
los experimentos realizados dentro de la misma
han demostrado que la teoria presentada es
valida y que las cuestiones planteadas son
relevantes para el disefio arquitectonico del
Hogar Digital.

1. Introduccion

Dentro del hogar realizamos cada dia mas
actividades con el apoyo de nuevas tecnologias
de informacién y comunicacion, como el tele-
trabajo, cine en casa, video-juegos, tele-
medicina, banca, compra y consultas por
Internet, etc.[2] [12] En paralelo, el desarrollo
del mercado y la oferta de lo que se denomina

productos de Hogar Digital evoluciona rapido.
A la vez, la penetracion de la banda ancha en los
hogares espafioles empieza a ser importante’ y
aumenta progresivamente la velocidad de las
conexiones de banda ancha ofrecidas por los
proveedores.’

Una de las principales areas que se beneficia
del aumento del ancho de banda es la
transmision de audio y video bi-direccional.
Ejemplo de una tecnologia que se aprovecha de
ella son los sistemas de video-comunicacion. La
video-comunicacion tiene una gran variedad de
aplicaciones para actividades que se pueden
realizar en el hogar.[5]

Sin embargo, la video-comunicacion plantea
grandes exigencias al ambiente donde se realiza
tiene como consecuencia variadas implicaciones
en la vida en el hogar. Todo lo anteriormente
expuesto demuestra el interés especial del tema
desde el punto de vista arquitectonico.[7]

2. El desarrollo Tecnologico del

Hogar

A lo largo del tiempo el hombre ha
adaptado, proyectado, desarrollado e integrado
nuevas tecnologias en su hogar. Las razones
han sido diversas, desde la evolucion de los
sistemas constructivos, la salud e higiene, la
seguridad, el ahorro de costes, hasta la mejora
del confort, la comodidad o la personalizacion
de los ambientes.[17]

2.1.1 Las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién en el Hogar

El teléfono supuso la primera introduccion
de una aplicacion de las tecnologias de
informaciéon y comunicacion. Dicha aplicacion
permitia la comunicacion con lejanos lugares en
tiempo real.

Durante el siglo XX otras aplicaciones de las
tecnologias de informacion y comunicacion han
sido introducidas progresivamente. Inicialmente
la television afectd a la vida social y al uso de
las vivienda, y consecuentemente al disefio de la
misma. El salon por ejemplo, se convirtié en un

' 13% de los hogares Espafioles disponian al finales de 2004
de una conexioén de Banda Ancha.[15]

? Telefonica ofrece ya su banda ancha acceso a Internet
desde 512 Kb/seg,, Ya.com desde 512 Kb/seg., Jazztel desde
4 Mb/seg.



lugar informal y en centro de la vida familiar.
En los afios noventa las consolas de video-juego
conectadas a la television empezaron a invadir
nuestras viviendas a mayor escala y muchas
reglas socio-culturales ya establecidas se
rompieron.” En paralelo los PCs hicieron su
entrada en los hogares espafioles’, empezando a
ser realidad en un gran numero de hogares.

2.1.2 El concepto del Hogar Digital

Las viviendas, hoy en dia, tienen un gran
numero de equipos y sistemas, principalmente
auténomos, y redes no conectadas entre si como
la telefonia, los sistemas de acceso, la
television, las redes de datos (cableados e
inalambricos’), electrodomésticos, equipamiento
de audio y video, calefaccion, aire-
condicionado, seguridad, riego, iluminacion,
etc.[11]

Los hogares con integracion de estos
sistemas autébnomos en redes y sistemas
integrados se denominaron inicialmente
viviendas inteligentes.[1] Con la aparicion del
fuerte despliegue de los sistemas de multimedia
en combinacion con la conexion de banda
ancha, surgi6 el concepto Hogar Digital’.

Sistemnas de Sequridad

Sistemas de Multimedia

Pasarela
Residencial

HOGAR DIGITAL

Figura 1. Modelo de la Integracién de Sistemas en el Hogar
Digital. Fuente: [11]

Una posible definicion del concepto del
Hogar Digital podria ser: “Vivienda que, gracias
a la integracion tecnologica de equipos y
sistemas, ofrece a sus habitantes funciones y
servicios que facilitan la gestion y el
mantenimiento, aumentan la  seguridad;
incrementan el  confort; mejoran  las
telecomunicaciones; ahorran energia, dinero y
tiempo, etc.” Las principales areas de los
sistemas y las funcionalidades relacionadas con
la integracion de sistemas son automatizacion y

* 10% de la poblacion juegan con video consola en su
hogar.[4]

4 Una media de 43% de los hogares de Espaiia tienen
PC.[15]

3 Principalemente Ethernet y WiFi

® Ver por ejemplo el “Libro Blanco del Hogar Digital [14] o
CASADOMO.com — el portal del Hogar Digital.

control, seguridad, multimedia, y
telecomunicaciones, y con el gran potencial de
conectarse al exterior a través de una pasarela
residencial, ver Figura 1.[11]

Actualmente existe una amplia oferta de
sistemas y equipamiento para el Hogar Digital
que estan siendo implementados en un numero
creciente de viviendas a través de puntos de
venta, donde el mismo usuario realiza la
instalacion, de integradores de sistemas; y sobre
todo, a través de nuevas promociones
inmobiliarias.

2.2 Video-comunicacion

Una aplicacion que aprovecha la integracion de
sistemas en el Hogar Digital y la conexion de
banda ancha a internet, y que tiene ademas un
interés especial desde el punto de vista
arquitectonico, es la video-comunicacion.[12]

La video-comunicacion es una tecnologia de
comunicacion de audio y video en tiempo real
entre dos o mas lugares remotos.[5] [19] Se
parte de la hipotesis de que la video-
comunicacion ofrece una gran variedad de
aplicaciones utiles en el hogar.

La  video-comunicacion  deberia  ser
considerada no s6lo como una ampliacion de la
telefonia, sino como un recurso para nuevas
formas de comunicacion y colaboracion, ver por
ejemplo Figura 2. Actualmente la video-
comunicacion estd mas implementada en
ambientes profesionales, pero su capacidad de
apoyar aspectos sociales y emocionales presenta
un gran potencial para la compleja demanda
necesaria en el hogar.[7]

La video-comunicacion tiene la
potencialidad de poder ser aplicada de forma
favorable en muchas de las diferentes, existentes
y nuevas, actividades en el hogar. Grupos con
necesidades especiales, como nifios, personas
mayores, y gente con distintos tipos de
discapacidades, pueden resultar especialmente
favorecidos a corto plazo mediante dichas
aplicaciones.[10]

En el mercado existe ya la infraestructura
tecnoldgica necesaria. Banda ancha, camaras,
pantallas y altavoces, asi como software y
sistemas de video conferencias para PC’, y para
la television, estan ya disponibles. Es probable
que, a medio plazo, también vamos a poder ver
un despliegue masivo de video-comunicacion de
consumo en los hogares en los proximos
afos.[12]

7 Por ejemplo la aplicacion NetMeeting de Microsoft.



Figura 2. Una familia que utiliza Video-Comunicacion para
cenar con una persona “presente remotamente”. Fuente: [8]

3. La Perspectiva Arquitectonica

Los hogares actuales estan deficientemente
preparados para la video-comunicacion. Las
viviendas no disponen de infraestructura e
integracion  tecnologica, las  condiciones
actsticas son inadecuadas, y ademas la
distribucion en planta y el disefio de los
espacios no son los dptimos para el desarrollo
de esta actividad. Para lograr una correcta
integracion de la video-comunicacion en el
hogar es necesario considerar no so6lo la parte
tecnologica, sino también los aspectos
arquitectonicos.[9]

El tema arquitectonico principal en relacion
con el disefio del hogar para facilitar las
actividades relacionadas con la  video-
comunicacion es el espacio arquitectonico. A
continuacion vamos a desarrollar este concepto,
y los aspectos del mismo relacionados con la
video-comunicacion. Las dos principales lineas
de estudio del Espacio, consecuencia de la
integracion de la video-comunicacion en el
Hogar Digital son el espacio fisico y digital, y el
espacio privado y publico. Se va a proceder al
desarrollo de ambas lineas para posteriormente
explorar la interconexion entre las mismas.

3.1 Espacios Fisicos y Digitales

Hasta hace relativamente poco las tUnicas
experiencias espaciales del hogar han sido las
fisicas. Con la television y mas tarde con los
PCs y los video-juegos hemos empezado a
percibir espacios digitales en el hogar. El
espacio digital hace referencia a los espacios
que son percibidos a través de sistemas
tecnologicos como imagenes televisivas,
pantallas de los PCs, proyecciones de un video-
proyector, etc.

Los espacios digitales pueden dividirse en
dos grupos: espacios abstractos y espacios
representativos. El enfoque en este articulo se
centra en los espacios digitales representativos,

es decir, aquellos que transmiten principalmente
representaciones digitales de objetos
tridimensionales, del mundo real o virtual, como
por ejemplo, zonas de la vivienda, personas,
mobiliario, objetos, etc.

El espacio fisico se define como aquel
espacio donde estamos con nuestros cuerpos. El
sistema de video-comunicacion genera espacios
digitales de lugares remotos, que son percibidos
por el usuario desde del espacio fisico. La
experiencia espacial del usuario durante el
proceso del uso de la video-comunicacion se
convierte asi en una mezcla del espacio digital y
fisico.

El espacio generado digitalmente es global y
puede haber sido transmitido desde cualquier
lugar remoto, en tiempo real, mientras que el
espacio fisico es local. Estos dos conceptos
coexisten y los dos conforman una parte
importante de nuestras experiencias espaciales
diarias relacionadas con la video-comunicacion
en el Hogar Digital.[12]

3.1.1 Espacios Privados y Publicos

En la antigua sociedad basada en la
agricultura, se vivia y trabajaba practicamente el
mismo lugar, dentro de la casa o en tierras
cercanas, de manera que los conceptos de
privado 'y publico no estaban articulados.
Quizas la privacidad no se consideraba
importante, o simplemente no era posible.[17]
En la sociedad industrial, la separacion entre los
espacios publicos y los privados era muy
estricta. En este periodo, el hogar se convierte
en uno de los lugares mas privados de nuestra
sociedad.[6]

La manera de vivir el hogar en la actual
sociedad de la informacion estad siendo mas
compleja. El desarrollo tecnoldgico y una mayor
integracion entre trabajo, ocio, consumo y
actividades domésticas tradicionales dentro del
hogar estd difuminando la estricta separacion
establecida entre lo privado y lo publico.[6] [16]
Esto resulta especialmente potenciado por la
video-comunicaciébn  que,  temporalmente,
puede abrir la vivienda para que sea percibida
desde lugares remotos por personas que no se
encuentran ni viven fisicamente en ella.
Aquellos espacios en el hogar donde uno puede
ser visto y escuchado (percibido) durante las
sesiones de video-comunicacion son publicos en
un nuevo sentido, mientras que, aquellos
espacios del hogar donde uno no puede ser
visto, ni escuchado durante las sesiones de
video-comunicacion siguen siendo privados.[7]

Los principales temas arquitectonicos
desarrollados en este articulo son, por un lado,
como el mundo exterior, percibido a través de la



video-comunicaciéon, puede ser integrado y
formar parte de las experiencias espaciales de la
vivienda, y como, a la vez, el habitante de la
misma se puede sentir comodo en su hogar,
seguro de no ser visto si no entra en los espacios
publicos.

4. Preguntas de Investigacion

El hipotesis de partida ha sido que el tema
de los espacios en relacion con la video-
comunicacion podria ser relevante y de
importancia para la profesion y la investigacion
arquitectonica. Las principales cuestiones
planteadas para el desarrollo del trabajo han
sido:

e ;Cuales son los aspectos mas relevantes del
espacio en relacion con la video-
comunicacion? 'y ;Como puede ser
disenados e integrados en el Hogar Digital?

A partir de estas cuestiones principales se
han desarrollado algunas preguntas mas
especificas:

e ;Qué tipo de conceptos es relevante utilizar
para el disefio y la integracion de la video-
comunicacion en el Hogar Digital?

e Considerando aspectos funcionales, ;Coémo
pueden los espacios domésticos publicos y
privados ser disefiados?

e ;Qué actividades domésticas pueden ser
adecuadamente apoyadas por la video-
comunicacion?

El objetivo principal ha sido explorar un
nuevo tema, formular y modelar cuestiones
sobre el mismo, y en paralelo desarrollar
respuestas tentativas para poder avanzar en la
discusion con consideraciones relevantes en el
desarrollo del disefio arquitecténico del Hogar
Digital.

5. Teorias y Metodologia

El presente trabajo es complejo y multi-
disciplinar en el sentido de que esta relacionado
con diversas 4areas cientificas, considera
aspectos de diserio, y esta orientado hacia el
futuro.

5.1  Teoria de Disefio

El hombre siempre ha disefiado y construido
artefactos, incluidos sus propios habitat. La
ciencia que esta enfocada al disefio se denomina
teoria del diseiio o ciencia de lo artificial.
Segun Herbert Simon, el proceso de disefio esta

enfocado hacia como los artefactos deberian ser,
no a como son actualmente.[18]

Dahlbom subraya el hecho de que vivimos
rodeados de un mundo artificial, creado por el
hombre y que influye nuestras vidas. Apunta
que, cuando entendamos esto, nuestro enfoque
tiene que cambiar, de estudiar la naturaleza, a
contribuir al desarrollo de los artefactos. En la
ciencia de lo artificial estamos interesados en
como deberia ser un artefacto, y en cémo
conseguirlo.[3] El presente trabajo sigue estas
teorias ya que se basa en la innovacion e
incorpora actividades de disefio y desarrollo.

5.1.1 Teoria Arquitectonica

La teoria arquitectonica a la que se refiere
este trabajo puede ser definida como
funcionalista. La idea funcionalista en el
contexto arquitectonico se basa en las funciones
que tienen que ser resueltas para conseguir un
buen edificio.[13] La funcion del hogar puede
ser definida como la organizacion del espacio y
el mobiliario de la manera mejor y mas eficaz
para apoyar las actividades y procesos dentro de
la vivienda y su entorno. El enfoque del
presente estudio se dirige a los procesos
realizados dentro de la vivienda.

5.2  Metodologia

(Como pueden estas ideas tedricas ser
aplicadas dentro de un trabajo practico de
investigacion?. 'Y ;Como se produce Ila
aproximacion a un problema que se encuentra
en un proceso dinamico de desarrollo?. Estos
son los principales retos metodologicos del
presente estudio.

Segiin Dahlbom, el estudio de los
artefactos deberia estar orientado hacia el
futuro. Una metafora para este tipo de
investigacion explorativa de la ciencia de lo
artificial es arqueologia del futuro. Mientras el
arquedlogo dibuja su imagen del pasado gracias
a la interpelacion y sintetizacion de los
fragmentos de las culturas anteriores, el
cientifico de lo artificial disefia fragmentos del
futuro en un modelo y simula el uso de las
partes para crear la vision de la totalidad.[3]

La metodologia utilizada en este trabajo es
pro-activa y participativa. Diseflo, reflexion,
analisis y desarrollo han sido aplicados en el
desarrollo y en sus consecuentes validaciones
con experimentos con usuarios y colegas. El
método de trabajo ha sido explorativo, aunque
el trabajo no ha excluido metodologias formales
y tradicionales de las area de la ciencia natural y
social, cuando ha sido apropiado su uso.



5.2.1 El Diseiio como metodologia

La creacion de comHOME, vivienda
experimental a escala real, se ha basado en una
seric de innovadoras aplicaciones de video-
comunicacion y un alto nivel de integracion de
sistemas de Hogar Digital (ver capitulo 6 para
una descripcion completa del proyecto
comHOME).

Figura 3. Un usuario con discapacidad intelectual y fisica
utiliza la video-comunicacion durante un experimento en el
Hogar Digital, comHOME. Fuente: [10]

El trabajo ha sido complementado con varios
experimentos, entre ellos la grabacion de un
video con actores profesionales, con el objetivo
de mostrar el disefio arquitectonico en relacion
con el uso de las aplicaciones[8], ademas de una
seriec  de  evaluaciones con  personas
discapacitadas basadas en el uso y percepcion
del espacio en el proceso de utilizacion de la
video-comunicacion.[10]

5.3  Delimitaciones

El presente trabajo se centra en la
presentacion y discusion de una nueva teoria
sobre los espacios del Hogar Digital en relacion
con la video-comunicacion. Trata de los
aspectos  funcionales de los artefactos
presentados, aunque el aspecto del uso en su
contexto social no se examina. Este trabajo no
pretende proponer un modelo genérico a través
de la vivienda comHOME, sino que ésta ha
servido simplemente como un experimento para
desarrollar, mejorar y validar la teoria
presentada.

6. comHOME — un Hogar Digital

La vivienda comHOME es un modelo a
escala real de un Hogar Digital con un alto nivel
de integracion de sistemas de automatizacion y
control, seguridad, telecomunicaciones y
multimedia. Estd disefiada especialmente
explorando aspectos espaciales relacionados con

varias aplicaciones tecnologicas y de video-
comunicacion.

Se proyectdé como un laboratorio y “Show-
Room” en las oficinas principales de Telia®, a
las afueras de Estocolmo, Suecia.[12]

6.1  Antecedentes

La razéon principal que llevéo a Telia a
construir una vivienda de este tipo fue su interés
en conocer lo que se podria hacer con una
conexion de banda ancha de 100 mbit/seg. en
una vivienda. El responsable para el disefio de la
vivienda fue el autor del presente articulo, y la
construccion se desarrolld a lo largo del afio
1998. El espacio disponible para la creacion de
comHOME era aproximadamente de unos 50
m2 utiles, dividido en tres ambientes y
localizado en relacion directa con a uno de los
principales accesos al edificio en la planta baja.

TN N I
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Figura 4. Planta y maqueta de la vivienda comHOME.
Arriba a la izquierda se localiza el salén, en el centro la
cocina, a la derecha de la misma esti el combinado
dormitorio y zona de tele-trabajo. (En el croquis de planta se
visualiza una zona en el extremo derecha que es el hall de
acceso a todo el edificio, pero que no forma parte de
comHOME. Fuente: [7]

6.2  Conceptos de Disefio

El uso de la video-comunicaciéon en el
ambiente doméstico genera nuevos espacios
digitales publicos. La aparicion de estos

8 Ahora Telia-Sonera.



espacios rompe la jerarquia tradicional entre los
espacios privados y publicos en el disefio del
hogar. Si los aspectos derivados de este hecho
no se tratan de una manera adecuada, el uso de
la video-comunicaciéon en el hogar podria
hacernos sentir incomodos e inseguros.

Tanto la perspectiva de “dentro hacia
fuera” como la de “fuera hacia dentro” fueron
consideradas al disefiar comHOME. Es decir,
los espacios remotos digitales son percibidos
desde el interior de la vivienda y los espacios de
la vivienda son percibidos desde fuera a través
de la video-comunicacion.

Para conseguir esto se crearon las
denominadas comZONES’, diferentes zonas
para video-comunicacién que corresponden a
distintas actividades. Las diferentes comZONES
se expresan por un lado mediante tecnologia
(pantallas, camaras, etc.) y por otro a través del
disefio arquitectonico, el disefio interior y la
decoracion  (forma espacial, iluminacion,
colores, materiales, etc.). De esta forma la
arquitectura, junto con la tecnologia conforman
un interface al espacio digital para responder a
la necesidad de articular y delimitar los espacios
publicos que se generan con el uso de la video-
comunicacion en el hogar.[7]

En las zonas publicas las personas puede ser
vistas y escuchados desde el exterior, en las
zonas semi-publicas las personas pueden ser
vistas pero no escuchadas, en las zonas privadas
las personas ni pueden ser vistas, ni escuchadas.

Las diferentes zonas pueden variar en
tiempo y espacio.

6.3  El Diseiio de la Vivienda comHOME
El disefio de la vivienda comHOME estuvo
altamente influido por las limitaciones
exteriores del espacio real disponible, ver Figura
4. La vivienda comHOME tenia como objetivo
mostrar los distintos escenarios espaciales, y no
fue concebida como una vivienda completa, no
dispone por ejemplo de bafio, ni armarios, tiene
una pared de cristal al dormitorio, el salén no
tiene huecos al exterior, etc.). Los diferentes
escenarios fueron situados dentro de los
distintos ambientes distribuidos en la vivienda.
La creacion de wun dormitorio en
combinacion con una zona de trabajo se decidio
tempranamente en el proceso de disefio, ya que
lleva a un extremo los posibles conflictos que se
pueden generar en tiempo y espacio entre las
diferentes actividades y lo privado y lo publico
en el hogar. Ademas el dormitorio es una de las
piezas mas comunmente utilizadas como zona

° El concepto comZONES ha sido desarrollado por el autor
y es una abreviacion en Inglés de “communication zones”.

de trabajo en el hogar. Esta habitacion fue
localizada en conexidn con el acceso principal a
la vivienda desde la entrada al edificio, separado
exclusivamente del mismo mediante una
mampara de cristal, unicamente para poder
visualizar y promover comHOME como show-
room dentro de Telia.

Figura 5. Imdgenes de la vivienda comHOME. Arriba
izquierda: El combinado dormitorio y zona de tele-trabajo
desde la pared de cristal. Arriba derecha: el salén con la gran
pantalla en la pared para la video-comunicacién. Abajo a la
izquierda y derecha, dos perspectivas de la cocina. Fuente:

[12]

La zona de trabajo, denominada el
workPLACE (ver capitulo 6.5.1), se dispuso en
una esquina de la habitacion con la cama frente
a ella. Una puerta corredera servia de separacion
entre la habitacion de trabajo / dormitorio y la
cocina.

Todo el equipamiento y la zona de trabajo de
la cocina / comedor fue distribuida a lo largo de
la pared curvada con ventanas. La unica esquina
en angulo existente en este espacio fue el lugar
elegido para la gran pantalla de comunicacion,
denominada videoTORSO (ver capitulo 6.5.2).
En la parte central de la habitacion se situd la
mesa del comedor con pantalla integrada en la
misma, denominada comTABLE (ver capitulo
6.5.3).

Entre la cocina y el salon una pesada cortina
motorizada servia para separar los dos espacios
visual y acusticamente. Al final del salén se
delimit6 un espacio para albergar el
equipamiento de los proyectores de video de la
pared de video, denominada mediaSPACE (ver
capitulo 6.5.4).

6.4 La Tecnologia en comHOME

El desarrollo de la tecnologia de video-
comunicacion para las distintos comZONES en
comHOME implic6 un gran nUmero de
problemas tecnologicos. El hogar es un lugar



muy diferente a una oficina, donde el uso de la
video-comunicacion es mas comin y estd mas
experimentado. En la vivienda, por ejemplo, las
malas condiciones acusticas y de iluminacion
son una norma mas que una excepcion.

El proceso de captacion de video desde la
vivienda se realizo a través de varias camaras de
corto alcance (1-10 metros de zoom,
dependiendo del comZONE) y principalmente
implicé la obtencion de imagenes generales,
imagenes en detalle y el zoom y enfoque entre
ellas. La posibilidad de captacion relativamente
detallada de las zonas de video dificilmente
puede ser igualado en detalle para el sonido.
Nuevas tecnologias con microfonos dirigibles,
altavoces dirigibles, y manipulacién de audio y
video con posibilidad de filtrar audio e
imagenes de fondo consiguieron mejorar la
acustica.

El “media-switch” puede ser considerado el
corazén de todos los flujos de audio y video
entrantes y salientes de la vivienda. El control
del media-switch se hace con software de
interfaces graficos, o automaticamente, a través
de la logica centralizada del Hogar Digital.
Opcion preferible ya que la funcionalidad del
audio y video esta estrechamente conectada a la
automatizacion. Por ejemplo una llamada de
video comunicacion entrante en la vivienda
puede ser dirigido automaticamente a la
habitacion donde se encuentra el usuario para
adaptar la iluminacion, las persianas, pausar
otros equipos como la radio, la television, etc.
de manera que las condiciones para la
comunicacion sean las mas favorables posible.

Figura 6. Imdgenes de comHOME. Derecha: Las tomas
integradas en el banco de trabajo de la cocina. Abajo: Las
tomas integradas en la zona de tele-trabajo. Fuente: [12]

El equipamiento tecnologico, como el
cableado, tomas de corriente, tomas de datos,
tomas de teléfono, altavoces, microfonos, etc.
fue integrado en los elementos constructivos o
en el mobiliario, ver Figura 6.[10]

6.5 Los comZONES
En la vivienda comHOME han sido
desarrolladas varias aplicaciones para la video

comunicacion, denominadas comZONES. A
continuacion se van a describir en detalle cuatro
de ellas: workPLACE, videoTORSO,
comTABLE y mediaSPACE. Esta descricpcion
se va a realizar de una forma genérica,
generalizando los conceptos y los disefios.

6.5.1 workPLACE

El trabajo profesional en el hogar esta
aumentando progresivamente. Las horas de
trabajo tienden a extenderse, existe una mayor
flexibilidad para elegir donde y cudndo realizar
el trabajo y hay que tener en cuenta ademas las
posibilidades que ofrece el desarrollo
tecnologico. Uno de los lugares mas
frecuentemente utilizados como zona de tele-
trabajo es el dormitorio. Este trabajo soportado
por las tecnologias de la informacion y
comunicacion puede funcionar muy bien en el
hogar, sin mayores conflictos o problemas
hasta que se empieza a utilizar video-
comunicacion.

Figura 7. Imdgenes del workPLACE. Arriba: El usuario
como apareceria desde el sitio remoto de video comunicacion
sin la aplicacion de software que sustituye el fondo de la
habitacion por otro de oficina. Abajo: Usuario como aparece
desde el sitio remoto de video comunicacién con el fondo
sustituido por una oficina virtual mediante la aplicacién de
software. Fuente: [7]



Si no se resuelven los problemas derivados
de la falta de privacidad, esta situacion puede
generar numerosos conflictos e incomodidad,
tanto para la persona que desde el exterior
utiliza la video-comunicacion como para la
persona situado en el hogar, cuya integridad
puede ser invadida, ver la imagen superior en
Figura 7 para ver como podria ser percibida la
persona a través de la video-comunicacion sin
resolver el tema de la privacidad, y la imagen
inferior en la misma Figura 7 para ver una
propuesta de resolucion del tema de la
privacidad con una aplicacion de software.

La zona para el tele-trabajo en la vivienda se
denomina workPLACE y se localiza en el
dormitorio frente de la cama. Esta situacion
obliga a la camara a enfocar el rostro de la
persona, y a su vez captar la imagen de la cama
detras.

person
working

- - person
e passing by

Figura 8. Esquema grifico de la planta del comZONE,
ilustrando una persona dentro de la zona piiblica
manteniendo una Video Conferencia y una persona pasando
por detris en la zona privada. Fuente: [9]

Se fuerzan los aspectos de lo privado y lo
publico hasta el limite, demandando el
desarrollo de un disefio que facilite la distincion
clara entre el espacio privado y publico en el
espacio fisico. Una mesa con dos paneles
laterales, y un falso techo con menor altura libre
que el resto de la habitacién, que dispone de
iluminacion integrada, definen el espacio
publico. La zona exterior, donde se localiza la
cama, es de caracter privado. Un micréfono de
corto rango capta exclusivamente la voz de la
persona dentro de la zona publica, una camara
enfoca a la persona sentada en la zona de trabajo
y un software recorta la silueta enfocada (la
persona sentada) y sustituye el fondo real por
otro virtual, por ejemplo un ambiente de oficina,
ver imagen 3 en Figura 7.

6.5.2 videoTORSO
La comunicacion informal entre familiares y
amigos es fundamental para las relaciones

interpersonales. La tendencia actual nos hace
disponer de menos tiempo para este tipo de
relaciones y es frecuente pasar parte de nuestro
tiempo libre en casa.

El videoTORSO es una aplicacion disefiada
para facilitar este tipo de conversacion informal
con personas remotas de manera similar a la que
se puede producir con una persona fisica en la
misma habitacion. El hardware y el software
del videoTORSO lo conforman:

e Una pantalla plana en la pared, con
posibilidad de ser adaptada en altura,
permitiendo estar sentado o de pie.

e Altavoces justo encima de los laterales de la
pantalla, proporcionando la sensacion de
que el sonido se desprende de la imagen.

e Una camara motorizada con seguimiento
automatico, localizada lo mas cerca posible
de la altura de los ojos del usuario.
Micréfonos a los lados de la pantalla.
Software de video-comunicacion

especialmente adaptado.

Figura 9. Un hombre utilizando el videoTORSO
conversando con un amigo cocinero. Fuente: [7]

La localizacion del videoTORSO en la
habitacion es esencial. Si el objetivo es simular
una persona en la misma habitacion es
importante situar el video TORSO en un lugar,
hacia cual nos sintamos comodos girandonos.
La persona que mantiene la conversacion es
publica mientras que otras personas en la zona
de influencia del videoTORSO son semi-
publica. Por lo tanto también es importante
considerar la captacion de las personas en la
habitacion por parte de las camaras del
videoTORSO. La captacion de la persona y el
fondo posterior, asi como los limites de los
angulos de seguimiento de la camara tienen que
estar controlados. Esto se puede conseguir
mediante la misma camara o por medio del



disefio del espacio. El sonido en el espacio
deberia ser captado principalmente de la
persona que mantiene la conversacion. Las otras
personas en la habitacion s6lo deberian aparecer
con imagen y con sonido de fondo, ya que estan
en una zona semi-publica, ver Figura 10.

videoTORSO with camera

position and viewing angle 2

semi-public space

public space

Figura 10. Ilustracion grdfica de un disefio genérico en
planta de un videoTORSO. Fuente: [9]

6.5.3 comTABLE

El hecho de comer juntos es una actividad de
gran importancia social. Hoy en dia sin embargo
parece resulta dificil coordinar los encuentros
familiares para comer o cenar juntos, no solo
entre semana sino también en los fines de
semana. Situaciones como las horas de trabajo
irregulares; los viajes de estudio en otros
lugares, la diferente localizacion de los diversos
miembros de la familia, etc., pueden ser
solucionadas con el comTABLE.

El comTABLE ofrece un complemento a la
participacion fisica, por parte de personas que
no hubieran podido asistir si no, a una comida o

cena.

Figura 11. Imagenes del comTABLE: La visita aparece en la
pantalla de la mesa...la pantalla se levanta...se cena junto a
un invitado digital. Fuente: [7]

El comTABLE contiene una pantalla plana,
una camara, micr6fonos y altavoces, estando
integrado el conjunto dentro de un marco moévil
en el fondo de la mesa. Esta situacion permite a
todos alrededor de la mesa percibir la imagen y

el sonido de la persona remota de una forma
relativamente representativa. El marco se puede
bajar y ocultarse, para que la mesa pueda ser
utilizado de manera tradicional.

Si una persona remota se conecta a la mesa
aparece con su imagen y sonido en la pantalla.
Pero no puede ni ver, ni escuchar nada, es decir
la zona alrededor de la mesa se mantiene
privada, hasta que el marco sea levantado a una
posicion vertical. En esta posicion la persona
puede ver y escuchar lo que pasa en la mesa
(como si abriésemos la puerta exterior de
nuestra vivienda, dejandole entrar) y la zona
alrededor de la mesa se convierte en algo
publico. Después de la comida o cena, nos
despedimos y bajamos el marco procediendo a
la desconexion de la video comunicacién, ver
Figura 11.

El comTABLE es un sustituto de la mesa del
comedor normal y deberia estar localizado en el
su lugar tradicionalmente habitual.

A 5

with the screen folded up for
a dinner with a digital guest

as a normal dinner table

Figura 12. llustracion grdfica de un diseiio genérico de un
comTABLEe. Fuente: [9]

6.5.4 mediaSPACE

Cada vez es mas frecuente el desplazamiento
a lugares remotos por cuestiones laborales y a la
vez nuestras relaciones sociales se realizan cada
vez mas con amigos y familiares en distintos
lugares de nuestros respetivos paises u otras
partes del mundo.

Se pasa mucho tiempo sin que la gente
pueda verse fisicamente , no siendo posible en
ocasiones asistir a eventos y acontecimientos
sociales. El mediaSPACE es un espacio social
digital para relaciones formales, como fiestas u
otras celebraciones informales.

Figura 13. Imdgenes del mediaSPACE. Arriba: Los usuarios
brindan con la pareja de la fiesta de una boda remota. Abajo:
los usuarios charlan entre ellos. Fuente: [7]

En todas las situaciones sociales es
importante tener una vision general del espacio
y los asistentes al acto. Pero resulta también



fundamental poder enfocar la conversacion con
un pequeflo grupo, O con una persona en
concreto. Por lo tanto el mediaSPACE ocupa
una pared completa con la posibilidad de
generar por un lado una imagen general de un
sitio remoto, y por otro crear un “marco” con
una imagen mas detallada, ver Figura 14.

Las camaras que captan imagenes generales
de la habitacion estan colocados encima de la
pantalla y la captacion y distribucion del sonido
general esta conectado al sistema surround del
salon, convirtiendo todo el salon en un espacio
semi-publico.

En zonas especificas, donde detras de la
pantalla se localizan camaras, y la captacion del
sonido estd mas potenciada, es posible
establecer un contacto mas directo con una
persona remota manteniendo una conversacion
plena , siendo este espacio un espacio publico.
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Figura 14. llustracion del mediaSPACE y la mezcla de
zonas semi-publicas y zonas publicas en el uso de la
aplicacion. Fuente: [9]

7. CONCLUSIONES

Este articulo desarrolla una idea teorica
sobre las influencias de los Espacios Digitales
en la vivienda, y especialmente, como algo
novedoso, su repercusion en los Espacios
Privados y Publicos en relacion con las
tecnologias de  video-comunicaciéon. La
construccion de la vivienda comHOME vy los
experimentos realizados dentro de la misma y su
contexto han demostrado que este problema es
altamente relevante para el desarrollo y el
disefo arquitectonico del Hogar Digital.

Los espacios digitales 'y fisicos, y los
espacios privados 'y publicos, asi como la
interconexion  entre  ellos, pueden  ser
considerados una nueva teoria arquitectdnica.
Esta teoria sera desarrollada a continuacion.

7.1 La teoria de los espacios fisicos y
digitales en la vivienda.
Existen dos principales percepciones del
espacio en la integracion de la video-
comunicacion en el Hogar Digital. La

percepcion de los espacios fisicos y digitales por
un lado y, adicionalmente, la de los espacios
privados y publicos.

En la sociedad rural el espacio doméstico
solo consideraba el espacio fisico y la tarea del
disefio consistia en la separacion de los espacios
privados de los publicos
En la sociedad industrial artefactos como la
television y los PCs han tenido que ser
considerados en el disefio de la vivienda. El
anterior espacio fisico se ha complementado con
nuevos espacios digitales generados por las
televisiones y juegos de PC, etc.

En la sociedad de la informacion, y con la
integracion de la video-comunicacion en los
hogares, se introduce adicionalmente el espacio
digital publico. El uso de la vivienda se
expande, asi como los requerimientos de su
disefio espacial. Es decir, el arquitecto tiene que
considerar tanto los espacios fisicos como los
digitales y el caracter privado y publico de
ambos. Todos estos parametros del espacio, en
relacion con la integracion de la video-
comunicacion en el Hogar Digital se pueden
considerar altamente relevantes para el
desarrollo y el disefio del mismo.

LOS ESPACIOS DEL HOGAR DIGITAL

FiSICO DIGITAL
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Figura 15. Grdfico de la teoria de los espacios del Hogar
Digital. Con ejemplos de espacios fisicos y equipamiento
para la transmision de los espacios digitales.

7.2 Conceptos de Diseiio

En este articulo se presentan las distintas
comZONES desarrolladas dentro del proyecto
comHOME. Cada una de estas comZONES
representa la idea de una aplicacion y su
desarrollo en un conjunto arquitectéonico y
demuestran la validez de la teoria. Aunque



otros conceptos para la integraciéon de la video-
comunicacion y la integracion de espacios
fisicos y digitales y los aspectos privados y
publicos podrian ser igualmente validos.

Una de las conclusiones obtenidas del disefio
de las comZONES es que el limite entre los
espacios privados y publicos tiene que ser
facilmente reconocible.

Algo que no ha sido explorado en
profundidad en este proyecto, pero que podria
suponer un complemento interesante a la video-
comunicacion, son los ambientes compartidos
digitales virtuales de 3D que pueden ofrecer una
abstraccion del espacio real actuando como un
filtro.

7.3  Actividades soportadas por video
comunicaciéon

La video comunicacién puede soportar un
gran numero del actividades en el hogar. Las
actividades que mas se pueden beneficiar del
uso de esta tecnologia se pueden clasificar en
dos tipos.

Por un lado aquellas actividades que
requieren un alto nivel de informacién visual
para mostrar y resolver situaciones o problemas
especificos. Aplicaciones tipicas podrian ser
cuando un médico tiene que observar un
paciente enfermo, un disefiador ensefia a un
colaborador un elemento fisico, o un asistente
personal puede guiar una persona discapacitada
en el proceso de vestirse.

Por otro aquellas actividades de
comunicacion interpersonal que tipicamente
incluyen variadas emociones que se expresan
mediante el lenguaje facial y corporal. Ejemplos
podrian ser una abuela que puede tener una
comunicacion mucho mas enriquecedora con su
nieto, de la que hubiera podido tener hablando
con ¢l por teléfono, algo por otro lado dificil en
el caso de niflos muy pequefios, o una
negociacion comercial donde el lenguaje
corporal tiene mucha influencia para la
consecucion de nuestros objetivos.
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