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“Cualquiera puede dominar un sufrimiento,

excepto el que lo siente.”

William Shakespeare
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INTRODUCCION

La arquitectura como expresion del pensamiento, se va manifestando con
otros lenguajes mas acordes a las tendencias tecnocientificos, sociales,
culturales y econémicos de nuestra sociedad, hemos dejado a tras varios
periodos del pensamiento arquitectonico y con él varias tendencias, pasando
del Clasico, al Moderno, al Post, para situarnos en el Conectivismo. En donde
se plasma esta forma de pensar la arquitectura con las influencias propias de
los avances tecnologicos digitales y su gran plétora de representaciéon que nos
conducen a generar este lenguaje, un lenguaje alta mente tecnificado por el uso
de las computadoras médium propios para articular este discurso, un discurso
de formologias de arquitecturas aun no vistas, arquitecturas posibles,

arquitecturas virtuales.

Abordaremos las formas en que se generan estas influencias y su derivado
estético. El punto de partida es sin duda el estado actual, el estado de arte y
en un perfodo histérico especifico para distanciarnos de otros hitos histéricos
dando paso a una vision analitica, veremos que este periodo se caracteriza por
la tecnologfa, dejando lo analégico y dando ese salto cuantico, asi literal a la
digital, origen de las manifestaciones mas claras del potencial de este y nace el
inseparable maridaje entre computacion y disefio. Nace una nueva genética en
el disefio y lo observamos hoy en las propuestas que surgen desde los
despachos de arquitectura, de disefio, mutando y/o ocultando su origen, la
computacion.

Esto implicitamente nos conduce a la relacion tedrica y practica que genera la
representaciéon y el proyecto, deseando revelar algunos componentes

operativos y cognitivos implicitos.
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Como todo gen, este se adapta y trasforma, este gen informatico
computacional, ahora es presentado como disefio arquitecténico y su producto

engendrado es la representacion que resulta ser una transposicion digital.

Cronos siempre condiciona y relaciona todo, es asi como él y el proyecto crean
un emotivo sentido hermenéutico entre practicas, y procesos de

representacion proyectuales, nace una metaproyeccion.

No podemos dejar de lado el origen tecnoldgico, el gen digital que modifica
todo el método de disefio, y generan multiples preguntas que trataremos de
encontrar con sus respuestas, entre ellas, como condiciona el disefio, modifica
el pensamiento del disefiador, y los postulados teéricos inherentes o subyacen
en otra disciplina mas cercana con las ingenierfas electronicas y sus
derivaciones digitales.

Nos centraremos en un periodo donde consideramos el origen 1960 si la
década que transformo todo si todo, hasta este 2022. Este gen modificado de
informatica en representacion digital y con el nombre de proyectos

arquitectonicos.

Hoy nos hemos alejado del espacio bidimensional, que encontramos en una
hoja de papel, ahora el espacio de trabajo se define por una computadora que

procesa operaciones binatias, que introducimos por un periférico’, y su salida

' Los periféricos de E/S (Entrada y Salida) sirven basicamente para la comunicacion de la
computadora con el medio externo. Proveen el modo por el cual la informacién es
transferida de afuera hacia adentro, y viceversa, ademas de compatibilizar esta transferencia
a través del equilibrio de velocidad entre los diferentes medios. Entre estos componentes
podemos mencionar el teclado, el monitor y la impresora.

Teclado (Periférico de Entrada): Es el medio de alimentacién de datos mas utilizado, el cual
establece una relacién directa entre el usuario y el equipo.

6
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es otro periférico, hoy generamos datos, que después estos puedes ser
manipulados una y otra vez, los construimos, los destruimos, los de

construimos.

La arquitectura actual presenta formas antes inimaginables, la generacion de

éstas se logra a través de la fusién de sus variaciones matematicas, codificadas
. ) /

en lenguajes de programacion® que, a través de hardware y software

especializados para tal fin, nos pone de manifiesto la génesis por la via de la

incorporacion tecnoldgica, de equipos de cémputo, pasamos de lo digital a lo

posdigital, propiciando la creacion de un nuevo lenguaje.

La emergente cultural digital estd estableciendo una plétora de ambientes
virtuales a través de paginas Web, de Internet, discos multimedia, videojuegos,
television global, Realidad Virtual y Aumentada, con sus dispositivos
inmersivos’, entre otras tecnologias. Estos ambientes virtuales ofrecen
actividades de interactividad electrénica, que se constituyen como
herramientas que son utilizadas para el trabajo del disefio, pero sobre todo para

reconfigurar el pensamiento entre disefio y arquitectura.

Monitor (Periférico de Salida): Utilizado para mostrar la informacion (visualizarla), el monitor
es el canal por donde la computadora muestra la informacion al usuario. Estd conectado a
la placa de video de la computadora.

2 Un lenguaje de programacién es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para
controlar el comportamiento fisico y Iégico de una maquina.

3 Los ambientes inmersivos son espacios tridimensionales, reales o imaginarios, generados
por computadora, con los que el usuario puede interactuar y que le producen la sensacion
de estar dentro de un ambiente o lugar real.
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En ambos sentidos, las caracteristicas visuales y espaciales de estas tecnologias
conforman arquitecturas virtuales. De tal modo que las capacidades
electronicas establecen habitats digitales y actian de referencia de la

arquitectura actual en el cyberespacio.

Si hablamos de una arquitectura virtual, el asociarla a la realidad virtual (virtual
reality, VR por sus siglas en inglés) de reciente aparicion como discurso,
demuestra que el proceso de una tecnologfa implica la aceptacion de venir a
algo mas que crear un mejor hardware y software. La Realidad Virtual se
originé como una tecnologfa marginal asociada por un lado con los militares,
y por otro con la ciencia-ficcion, cyberpunk y la contracultura®. Fue llevado a
cabo por empresas informaticas como un producto, pero en el proceso de su
desarrollo y promocién cambid, ahora satisface y fomenta las inquietudes de

una sociedad.

La realidad virtual y su éxito se deben en gran parte a su comercializacion.
Pero, sobre todo, a que plante6 un cambio de paradigma: que las
computadoras pueden ser "generadoras de realidad", no sélo es un simbolo de las
transformaciones tecnolégicas. La realidad virtual representa esté cambio que
permite que se asocie con una gama mucho mas amplia de tropos culturales

que no estaban antes relacionados con las computadoras.

4 El cyberpunk surge a mediados de los afios 80 en el siglo XX como corriente literaria,
inaugurada por el influyente libro "Neuromante", escrito en 1984 por William Gibson.
Contarad posteriormente en sus filas a autores influyentes como Bruce Sterling o Neal
Stephenson. Antes incluso de Neuromante, apuntan en esta direccion peliculas como "Blade
Runner" (1982) y "Alien" (1979), libros como "El Jinete Cabalgando en la Onda del Shock"
(John Brunner), y otros autores de ciencia ficcién como Philip K. Dick.
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DEL CONCEPTO DE  ESPACIO AL
CYBERESPACIO Y LA REALIDAD VIRTUAL

EL ESPACIO Y LA ARQUITECTURA

El espacio etimoldgicamente ha tenido dos significados:
a) Hacer el espacio distintivo;
b) Determinar la naturaleza precisa del espacio.

Entre las cualidades de la materia: forma, textura, color, tension y fuerza, se
encuentra la del espacio. Al espacio se le define como extensién, dimension
temporal, espacio de la existencia de la materia. Con la publicacién de sus
teorias, en E/ Estilo en las Artes Téenicas y Tectinicas entre 1860 y 1863, el
arquitecto aleman Gottfried Semper establece que la arquitectura es la técnica
del arte del espacio, aunque su postura limita la visiéon del arquitecto al acto

constructivo.

Semper determina que la arquitectura parte de tres formas esenciales que se
repiten en una constante: la plataforma, el cerramiento o muro y el techo, los
cuales delimitan el espacio arquitectonico. Aunque, es hasta la arquitectura
moderna que se considera al espacio como fundamental para la articulacion
arquitectonica, donde el espacio es el contenido de la forma. Esta concepcion
se basa en la estética alemana del siglo XIX, donde el Rawn (espacio) es la
esencia de la arquitectura y el medio por el cual las culturas se expresan. Siendo

el Rawum de un edificio el espacio vacio delimitado por los muros exteriores y

13
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el Raum-Gefiih/ (el sentido o la concepcion de espacio delimitado). (Rasmussen,

2020)

Desde entonces el espacio arquitecténico fue visto consistentemente como un
material uniforme extendido para ser modelado en varias formas y la historia
de la arquitectura como la historia de los conceptos espaciales:

a) Desde el griego: Poder de interacciéon de volumenes;

b) Romano: Espacio interior excavado; y

¢) Posmoderno incursiona el concepto de: Transparencia.

Los historiadores y tedricos se refirieron al espacio como una masa

tridimensional de sustancia (Tschumi, 1994) .

Este concepto de espacio que volumétricamente esta diferenciado, tiene una
forma identificable, es discontinuo, delimitado, especifico, cartesiano’ y
estatico; es confrontado y superado por las vanguardias que desarrollan el
concepto de espacio como un espacio libre, fluido, ligero, continuo, abierto,
infinito, transparente, abstracto, indiferenciado, newtoniano® Esta modalidad
del espacio fue llamada antiespacio como una contraposicion al espacio
delimitado por muros, y otros lo denominaron como espacio-tiempo, en
relacion con las teotias de Einstein e introduciendo la variable de movimiento,

al ser el movimiento, a través de, lo que permite percibir al espacio.

> En matematicas, un espacio euclidiano es un espacio vectorial, bidimensional o
tridimensional, que cumple con unas caracteristicas especificas (axiomas de Euclides) con
respecto a las operaciones y transformaciones que se realizan dentro de él. Se representa
en el plano cartesiano con los ejes X, Y y Z. También llamado espacio euclidiano.

6 Para Newton, el espacio es el sensorium Dei, algo existente realmente en todas partes en
lo que «esta» todo lo demas.

14
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El espacio es infinito, como un continuum natural, en el que se encuentra todo
lo visible y lo invisible. Para Platén, el chora junto con el ser y el devenir
constituyen la realidad. En cambio, en la Fisica de Aristoteles el espacio se

identifica con el concepto de lugar, al que denomina zgpos.

Ambos conceptos pueden ser claramente diferenciados, mientras el espacio se
constituye como lo ideal, genérico e indefinido, el concepto de lugar que se
conforma de lo definido, concreto y existencial. La arquitectura ha tratado de
expresarse en ambos sentidos, siendo lo definido y concreto mas facil de
plantear, frente a la conciencia de la insuficiencia del lenguaje y la tecnologia

para expresar el antiespacio.

Es comprensible esta situacion, la arquitectura se compone de elementos
tangibles con los que se constituye su expresion fisicamente: la idea abstracta
no es accesible hasta que se proyecta de modo tangible, ya sea como boceto,
dibujo, plano, maqueta o construccién, lo que hace a las ideas inmutables, fijas.
Ahora la tecnologia nos permite expresar lo intangible, hacerlo accesible y a la

vez mutable.

La percepcion del espacio depende del sujeto, en el plano fisico se percibe al
vivitlo, al recorrerlo en su extension, al distinguir sus limites y dimensiones
fisicas, en lo intangible el espacio es, no tiene limites, su apreciaciéon esta
relacionada con la subjetividad de quien lo percibe. Y si comprendemos, que
hoy hay nuevos espacios, los espacios generados por la aplicacion de
tecnologias en el campo de la computacion, el espacio del ¢yber, los limites se
extienden cada vez mas, estos espacios conforman el espacio de los flujos,

constituyendo la verdadera forma “espacial” dominante de la sociedad red, por

15
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ende, la arquitectura y el disefio tendran que redefinir su: forma, funcion,

proceso y valor.

Arquitectonicamente, definir el espacio (hacerlo distintivo) significa
literalmente determinar limites. El espacio casi nunca ha sido discutido por los
arquitectos antes del comienzo del siglo XX. En el afio de 1915 bajo la mirada

critica del pensamiento aleman, significé Rawum [espacio].

Gran parte de la confusion actual acerca del espacio puede ser ilustrada por
esta ambigiiedad. Mientras arte y arquitectura han estado interesadas
esencialmente en el primer sentido (hacer el espacio distintivo), la filosofia, las
matematicas y la fisica han tratado a lo largo de la historia de ajustarse a un
postulado que describe al espacio como una cosa que aloja a todas las cosas, e
un sentido de localizaciéon o ahora geolocalizacion espacial, a la par se suma
otro postulado el considerar que las cosas son subjetivas pues la mente es la

que Categoriza a las cosas.

Dejamos atras el postulado aristotélico de dejar de categorizar al tiempo y el
espacio como cosa y demos apertura con Descartes al conocimiento sensorial,
sin duda el campo de la arquitectura digital y virtual. Ahora el espacio ocupa
una dimension absoluta, recordemos la pregunta fundamental que plantearan
Spinoza y Liebniz s Era el espacio inherente a la totalidad de lo gue existe?, podemos

argumentar que se establece un vinculo entre objeto y sujeto.

16



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

ESPACIO DESDE LA FILOSOFiA DE KANT.

No podriamos dejar de citar al filésofo aleman Immanuel Kant y sus aportes
sobre la naturaleza del espacio. Un argumento plasmado en su libro. La Critica
de la Razon Pura, que aparecié por primera vez en 1781, aunque en ese

momento llevaba diez afios trabajando en ello.

Kant describi6 el espacio ni como sustancia ni como el conjunto de relaciones
entre cosas, si N0 como una estructura interna ideal, una conciencia a priori,
un instrumento de conocimiento. Desarrollos matematicos subsecuentes
sobre espacios no euclidianos y sus tipologfas no eliminaron las discusiones
filosoficas, éstas reaparecieron con la creciente escision entre los espacios
abstractos y la sociedad. Pero el espacio fue generalmente aceptado como una
cosa mental, una especie de conjunto que todo lo abarca con subconjuntos

como el espacio literario, espacio ideoldgico y espacio psicoanalitico.

Y dentro de los filésofos llamarén a ese argumento: El argumento de la
geomettia, sobre la naturaleza del espacio, que insinta una increfble conclusioén
sobre la naturaleza de todo conocimiento, en particular, la conclusiéon de que

nunca tenemos conocimiento de como las cosas realmente estan en s mismos.

Plantearemos la pregunta. ";Cudl es la naturaleza del espacio?”’ ;Es algo real que
existe independientemente de nuestras mentes? Sin duda podemos afirmar que el
espacio es real, y lo que quiero decir con rea/ en este contexto es que el espacio
es parte del mundo independiente de la mente que existe independientemente

de nuestro conocimiento de él.

17
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Entonces, en este punto de vista, las cosas independientes de la mente que
existen en el mundo independiente de la mente estan dispuestos
espacialmente, y el espacio es solo una parte mas del mundo que es
independiente de la mente.

Ahora, el punto del argumento de Kant de la geometria es mostrar que esa
imagen es incorrecta, y defender una imagen completamente diferente de la
naturaleza del espacio, el espacio es solo algo que nuestra propia mente impone
sobre nuestras representaciones del mundo. Mas especificamente, Kant piensa
que nuestras mentes tienen la capacidad de sentir cosas, y esa capacidad sentir
las cosas es lo que impone la estructura espacial en nuestras representaciones

del mundo.

Esta es la vision que Kant llama la idealidad trascendental del espacio, o
idealismo trascendental para abreviar. El espacio es simplemente una forma
de nuestra intuicion, es decir, solo una estructura propia de nuestra mente que
se imponen a nuestras representaciones y el espacio no es una propiedad de
las cosas en si mismas, es decir, no es propiedad de las cosas ya que existen

independientemente de nuestras mentes y de nuestro conocimiento de ellos.

Entonces la conclusion del argumento de Kant de la geometria: El espacio es
simplemente una forma de intuicién y no una propiedad de las cosas en si
mismas. ¢Qué es realmente interesante sobre el argumento?, es su estrategia.
La estrategia de Kant es defender esa conclusion. sobre la base de ciertos
hechos sobre geometria. Es decir, piensa en ciertos hechos sobre la naturaleza
de la geometria y el conocimiento geométrico resulta que significa que el
espacio no tiene nada que ver con objetos independientes de la mente y es
realmente algo de nuestras mentes que se imponen a nuestras
representaciones.

18
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Entonces, la primera premisa del argumento es sobre la naturaleza de la
geometria. Aqui esta: E/ conocimiento geométrico es sintético a priori. Entonces la
pregunta es s Por qué piensa Kant nuestro conocimiento de la geometria es sintético a priori?
Bueno, primero, el conocimiento geométrico es necesario y universal. Es
plausible pensar que una verdad geométrica, como, digamos, el teorema de
que los angulos interiores de un triangulo suman 180 grados, no es solo
contingentemente cierto. Pero, ademas, no es el tipo de verdad que existen
excepciones. No es como el teorema dice que los angulos interiores de algunos
triangulos suman 180 grados. Ni siquiera dice la mayoria de los triangulos. Se
aplica a todos los triangulos sin excepciones. Pero Kant aprendié del filésofo
escocés David Hume que no podemos tener conocimiento de la nada, solo

por experiencia.

Asi piensa Kant, ya que el conocimiento geométrico es necesario y universal,
no puede ser empirico. Tiene que ser a priori. Pero nuestro conocimiento de
geometria es también lo que Kant llamé ampliativo. Es decir, no es solo una
cuestion de vacio o definiciones triviales o verdades conceptuales, sino que
amplia genuinamente nuestro conocimiento. Por supuesto, la geometria tiene

definiciones, como cualquier otra ciencia.

Entonces, por ejemplo, cuando decimos que un triangulo es una figura de tres
lados, eso es cierto por definicion y, por lo tanto, parece un poco trivial. Pero
cuando hablamos de teoremas, como el que dice los angulos interiores de un
triangulo suma exactamente 180 grados, parece que estamos ante una situacion
diferente. Ese teorema en realidad nos ensefa algo nuevo. sobre tridngulos que

ain no conociamos solo de la definicién de un triangulo. En ese sentido, la

19
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geometrfa amplia genuinamente nuestro conocimiento de cosas como

triangulos.

Kant piensa que eso es el pensamiento sintético de la geometria, entonces esa
es la primera premisa del argumento de Kant desde la geometria: que nuestro

conocimiento de la geometria es sintético a priofti.

Veamos ahora la segunda premisa. Tiene que conectar la idea de que la
geometria es sintética a priori a la conclusion de que ese espacio es solo algo
que nuestras propias mentes imponen en nuestras representaciones del mundo
y no una parte real del propio mundo independiente de la mente. La premisa
dice que el conocimiento sintético a priori es posible solo si el espacio es
simplemente una forma de nuestra intuicién y no una propiedad de las cosas

en si mismas.

En otras palabras, la segunda premisa del argumento de Kant dice que el
conocimiento sintético a prioti es posible sélo si su vision de la naturaleza del
espacio es verdadera. Entonces, spor qué deberiamos pensar que esa premisa es cierta?.
Aqui esta el argumento. El primer punto para destacar es que la geometria es
la matematica del espacio. Entonces, cuando hablamos de nuestro
conocimiento de geometria, en realidad solo estamos hablando de nuestro
conocimiento del espacio. Y asi, si nuestro conocimiento de la geometria es
sintético a priori, nuestro conocimiento del espacio tiene que ser también

sintético a priofi.

Pero ahora Kant piensa que tenemos que preguntarnos: ;Qué se necesitaria para
un conocimiento sintético a priorie.
Respuesta:

20
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Primero, el conocimiento es sintético, entonces no puede ser solo un
asunto de verdades definitorias o conceptuales, porque esos serian
analiticos.
Segundo, el conocimiento también es a priori, por lo que no puede
basarse en nuestra experiencia de objetos externos, porque solo
podemos saber acerca de los objetos externos empiricamente, a través
de los sentidos.
Entonces Kant concluye que nuestro conocimiento de geometria tiene que
basarse en nada mas que en nuestras propias mentes. En su pensamiento
parece ser que hay objetos externos que existen independientemente de

nuestras propias mentes, y luego estan nuestras propias mentes.

Desde nuestro conocimiento del espacio no puede basarse en la primera
opcidn, tiene que basarse en la segunda. Cuando tenemos conocimiento del
espacio, como nuestro conocimiento en geometria, todo lo que realmente
tenemos es conocimiento de una estructura de nuestras propias mentes estan

imponiendo en nuestras representaciones.

Por lo que nuestro conocimiento del espacio puede ser completamente
independiente de la experiencia, es decir que por eso puede ser a priori. Pero
como ya sabemos, la idea de que el espacio es nada mas que una estructura de
nuestras propias mentes impone sobre nuestras representaciones, es
justamente lo que Kant quiere decir cuando dice en su segunda premisa ese
espacio es simplemente una forma de nuestra intuicién y no una propiedad de

las cosas mismas. Entonces esa es la segunda premisa del argumento de Kant.

Cuando juntamos las dos premisas, obtenemos la conclusioén de Kant: ¢/ espacio
es simplemente una forma de nuestra intuicion y no una propiedad de las cosas en si mismas.
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EL CYBERESPACIO

La arquitectura s6lo se considera completa con la intervencion del ser
humano que la experimenta. En otras palabras, el espacio
arquitectonico sélo cobra vida en correspondencia con la presencia
humana que lo percibe. En nuestra cultura contemporanea, en la que
todos estamos sometidos a una intensa estimulacién extetrior, en
especial por el medio electréonico, resulta crucial el papel del espacio
arquitectonico como refugio del espiritu. Aqui, de nuevo, lo mas
importante son la imaginacion y el elemento de ficciéon que contiene la
arquitectura, mas que lo sustantivo de ella. Sin adentrarnos en el
ambiguo reino del espiritu humano -felicidad, carifio, tranquilidad,
tension-, la arquitectura no puede alcanzar ese contenido de ficcion
que pretende. Y éste es el reino auténticamente propio de la
arquitectura, aunque sea imposible formularlo. Sélo después de
contemplar ambos mundos, el actual y el de ficcion, puede existir la

arquitectura como expresion y elevarse al reino del arte.’
Tadao Ando citado por (Walker 1995, pag. 706)

Los progresos de las nuevas tecnologias electronicas y el avance de los medios
digitales han permitido la creacién con un enfoque artistico y creativo a los
dominios de realidad virtual. El uso de la multimedia ha sido responsable de
traer este pensamiento de la arquitectura fuera de la corriente principal del

discurso de la arquitectura.

Considerando el ciberespacio como un adelanto inevitable que surge
de la interaccién de los humanos y las computadoras, en la medida que

este adelanto invierte la relacion actual de lo humano con la

" Tadao Ando, Arquitecto, nace en Osaka, Japon, en 1941. Extrafamente no tiene estudios
formales de arquitectura, es autodidacta, le han otorgado varios premios internacionales
entre ellos el mas prestigiado en le ambito de la arquitectura, el premio Pritzker
Architecture”, en el aflo de 1995
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informacioén, es un problema arquitectonico; pero, mas alla de éste, el
ciberespacio tiene una arquitectura propia y, ademas, puede contener
arquitectura. De otra manera: el ciberespacio es arquitectura; el
ciberespacio tiene arquitectura; ciberespacio contiene arquitectura.

(Novak, 1991) ®

El espacio de la Arquitectura ahora se proyecta en el cyberespacio y se
relaciona con la posmodernidad, con lo actual, permite la creaciéon y la
posibilidad de plantear en este medio debates en torno a la modalidad de la
experiencia” la existencia corporal, asi como la manifestacién metaférica de
los cédigos y simbolos como parte de la estructura del ciberespacio, en él se

generar cuerpos digitales.

Se dice que la red"” alberga mas espacios virtuales que todas las ciudades juntas,

en cuanto compleja estructura articulada por espacios de uso (nodos), como

8 Marcos Novak es un némada global, y artista, un tedrico, y un trans-arquitecto. Sus
proyectos, ensayos tedricos, y entrevistas se han traducido sobre mas de veinte idiomas y
han aparecido en mas de 70 paises. Su investigacion sobre arquitectura, mdusica, y
computacion, ha influenciado las areas del arte, la ciencia, y la tecnologia. Su trabajo desafia
intencionalmente la clasificacion formal. Mundialmente es reconocido como pionero de la
arquitectura del Ciberespacio, aportando una consideracion critica del espacio virtual como
lugar arquitectdnico y urbano, como también del uso de la composicion generativa de la
forma digital en arquitectura y disefio.

El origind varios conceptos extensamente reconocidos, tal como transvergence,
transarchitectures, transmodernity, liquidarchitectures, navigable music, allogenesis, y otros,
anticipando muchos de los progresos contemporaneos en arte digital, arquitectura, musica
y realidad virtual.

9 La experiencia en el mundo virtual se establece por la relacién que tiene el usuario al
percibir la realidad virtual con su referente de percepcion del mundo real. Entre mas
cercanos sean ambos, mayor sera la experiencia.

10 Internet es una red de redes que permite enlazar un conjunto gigantesco de
computadoras, todas ellas, comunicandose por medio de un mismo lenguaje o protocolo,
no confundir con la World Wide Web (www) esta es solo una plataforma para facilitar la
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vias de comunicacion, edificios y otros que conforman una arquitectura
urbana, la red"" se asemeja en una primera interpretacion en un lugar que

alberga espacios virtuales por medio de mapas de ubicacion.

Ahora en el cyberespacio se crea, se disefia, se proyecta, en un espacio donde
se especifican nuevas relaciones y proporciones, bajo la mirada de los
principales filésofos y estudiosos de la cultura mediatica actual y de su relacion
con las manifestaciones de las nuevas formas estéticas dentro de la
arquitectura. Formas estéticas que estan destinadas para el mundo virtual,
donde el disefio y la imaginacién se conjugan, se amalgaman en un acto

. . . s 12
creador, que nos permite ir fusionando estos elementos con el cyberespacio =

piezas claves para configuracion de la arguiteybertura.

Un cambio en los parametros de este sistema en los que la arquitectura se aleja
de las leyes de la gravedad transforma todos los objetos, cuerpos amorfos
estéticos, describen los pliegues de una arquitectura donde se corta el suelo, se
desplaza de €1, no lo ocupa, se aleja de las expectativas logicas de la perspectiva
y lo newtoniano, la arquitectura de hoy es en realidad el producto de la

convergencia de la ciencia, de las tecnologfas y el arte.

visualizacion de archivos o datos registrados entre computadoras o entre servidores a través
de hipertextos.

" Internet es una red de redes que permite enlazar un conjunto gigantesco de
computadoras, todas ellas, comunicandose por medio de un mismo lenguaje o protocolo,
no confundir con la World Wide Web (www), que es sélo una plataforma para facilitar la
visualizacion de archivos o datos registrados entre computadoras o entre servidores a través
de hipertextos.

12 Cyberespacio: Término concebido por William Gibson en su novela Neuromancer para
denominar el espacio virtual creado en el mundo de redes de informacion. Actualmente se
utiliza para referirse al conjunto de informacion digital y a la comunicacién que se realiza a
través de redes. Entre otros, también cre6 el término Realidad virtual: al que define como
un entorno simulado por ordenador y similar al mundo real.
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Este cambio (de paradigmas de lo mecanico a lo electrénico), es
particularmente problematico para la arquitectura porque ésta era el sine qua
non del paradigma mecanico. La arquitectura resistia la fuerza de la gravedad y
su significado quedaba simbolizado en dicha resistencia. Los aviones, antes
disefiados para vencer la gravedad, son ahora como ese pasado bombardero
furtivo el Stealth, disefiado para evitar su deteccion electrénica. Ya no parecen
aerodinamicos. La arquitectura, para ser significativa debe enfrentar esa
posibilidad de desarraigo del paradigma electronico. Para hacerlo la
arquitectura ha de huir del determinismo estético de la anterior nocion de

Zeitgeist”

Estamos frente a una arquitectura liquida'® y una #ransarquitectura que hacen
frente a los espacios que no existen en el mundo fisico, concebidos
especificamente para un dominio virtual, se forman en el cyberespacio. Sin
embargo, no se trata de cuestionar este mundo virtual, sino la forma en que

esas realidades se construyen y se relacionan con la persona.

BUna palabra que nos situa en un tiempo y un espacio, deriva de Zeit (tiempo, era,
momento, epoca) y Geist ( Espiritu, animo, alma, escencia), lo que podememos traducir a
que cada tiempo y espacio es unico y determinate de los demas.

4 En este contexto Marcos Novak utiliza el término liquido para significar animista,
animado, metamorfico, asi como una mezcla de los limites categdricos, aplicando las
funciones cognoscitivamente sobrecargadas del pensamiento poético: El cyberespacio es
liquido. Cyberespacio liquido, arquitectura liquida, ciudades liquidas. La arquitectura liquida
es mas que una arquitectura cinética, robodtica, de partes fijas y enlaces variables. La
arquitectura liquida es una que respira, late, salta como una forma y aterriza como otra,
cuya forma es contingente a los intereses del observador; es una arquitectura que se abre
para darme la bienvenida y se cierra para defenderme; es sin puertas ni vestibulos, donde
el cuarto contiguo siempre estd donde necesito que esté y es lo que necesito que sea.
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La tecnologia es el detonante de este nuevo paradigma entre las relaciones
humanas, en este caso nos referimos a las tecnologfas de la informacion y las
comunicaciones, que han impactado en lo social, en lo politico, en lo
econémico, en el mundo de las cyber-comunicaciones, este mundo que ha

permitido que millones de personas se comuniquen entre si.

Este apasionante mundo de red de redes, en donde todo es posible, si todo,
aqui se da vida y también muerte, en ese amplio espectro se mueve esta via del
ciberespacio, donde las impersonalidades, donde los nuevos individuos, si son
capaces de dividirse, uno que actda en el plano material y los otros en el plano
electrénico, en el plano de los impulsos, estos mundos paralelos manifiestan
grandes divergencias, en el primero su conducta su actuacién esta
condicionado por su entorno social, econémico, politico, religioso, que puede
llevarlo a dos planos el de aceptacion o rechazo, en el otro donde no hay estos
prejuicios estas ataduras sociales, estas diferencias ideoldgicas (politicas,
religiosas, etcétera.), este espacio permite estar ante un espacio creativo, campo
tértil para el imaginario creador de cada ¢ybernanta, de cada arquitecto que hoy
circula en el ciberespacio, es el mundo de la ¢yber — libertad, “las tecnologias
reestructuran nuestra mente, y que éstas pueden ser concebidas como

extensiones de nuestros sentidos” (De Kerckhove, 2009, pag. 89) *.

> Derrick de Kerckhove, considerado el heredero intelectual de McLuhan y uno de los
principales referentes mundiales en teoria de la comunicacién y en el impacto de las
tecnologias en las estructuras mentales y culturales, Ha sido autor de varios libros, los mas
recientes, The Skin of Culture en el afio de 1995 se recogen diversos ensayos sobre la
realidad virtual y la relaciéon entre medios y conocimiento y The Architecture of Intelligence
en 2001 una nueva vision sobre tecnologia y teoria cognitiva. Su Ultimo trabajo ha sido
McLuhan for Managers.
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LoOs EsSPACIOS DENTRO DEL CYBERESPACIO

Hablar de cyberespacio es hablar de lo posmoderno, de cambio de
pensamiento, de adelanto tecnologico que se manifiesta con la impersonalidad.
Nada es juego dentro del mundo del cyberespacio, ni los mismos juegos, los
que nos dan la tranquilidad de estar a salvo de las amenazas del exterior, del

otro mundo terrenal.

Podemos encontrar distintos espacios dentro del ¢yber que se pueden establecer
en tres niveles, tres estratos: el primero es el de la periferia, los habitantes de
las periferias son los que no tienen los conocimientos electrénicos para poder
navegar con sus propias naves, los que no saben crear su plataforma donde
puedan despegar hacia los otros niveles del espacio. Estos usuarios del ¢yber,
que son los mas, solo usan las que les ofrecen las empresas que se dedican a la
captura de informacion, las llamadas redes sociales (también de la periferia)
hotmail, gmail, facebook, twitter, tagged, eBuddy Messenger, web apps, orkut,

social media, myspace, web 2.0, 3.0, 4.0 y, blogs.

Hay una enorme cantidad de informacién que circula por estas vias, podemos
darnos cuenta del porqué se ofrece gratis un espacio en un servidor para subir
la informaciéon que queramos. ¢Se han preguntado como es posible que nos
lleguen correos basura, con informacién que coincide con nuestras
preferencias, aun cuando no las escribimos a la hora de darnos de alta en uno
de estos servidores? la respuesta es simple, llevan un registro de las paginas a
las que ingresamos, la informacién que vemos, la que nos interesa, lo que

enviamos, lo que recibimos, nada esta fuera de su alcance.
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Dentro del mundo del cyberespacio, podemos manejar nuestros pasos,
mediante un gran algoritmo, donde se tiene muy claro que se va a realizar,
como se realizard y a que se quiere llegar; donde se posee el arma mas poderosa
en el cyberespacio, la creatividad. Esta creatividad que manifestamos los
disefiadores del entorno digital, al crear cada dia mas y mejores lenguajes de
programacion que permiten entrar a los habitantes de la periferia a este

apasionante espacio de una forma cada vez mas intuitiva.

En el gyber se explora, se coloniza, se domina, (por algo sera que les llame
dominios a esos sitios donde paseamos en la web), cual proceso de
evangelizacion, en este nuevo mundo se tiene que ir conquistando, para tener
el control sobre tu espacio, pero que permite la circulacion a través de él, aqui
se crea un espacio donde se admite el alojamiento, aqui se genera nuevos entes,
los entes informaticos, los digitales, los electrénicos, aqui el termino ¢yber, se
debe tomar por su etimologia Kyber'® y no por connotaciones. En este mundo
se puede tener el timén, la conduccion, adquirir el control total sobre él. Si
resulta muy estimulante tener el control sobre algo, llevado al plano del

cyberespacio, resulta excitantemente motivador.

El cyberespacio es eso y nada mas, se trata de un espacio infinito de
posibilidades ilimitadas, donde las partes visibles de este mundo digital tienen
que ser creadas, cuyas naves y puertos tienen que ser preconfigurados por un
ente creativo que las delimita y las expone a través del internet. Adquirir el
control de este espacio nos obliga a crear, la creatividad es la via para

manifestar nuestra presencia en este espacio.

16 Kyber [griego] kuep: timén, mando, instrumento de control de navegacién de la nave.
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Es aqui donde aparece el segundo nivel dentro del cyber: el nivel de “los
creadores”, donde se encuentran aquellos que poseen el conocimiento
electrénico y computacional que les permite la creacion, el lugar en donde se
vislumbra el mundo de la imaginacion, de la fantasia, de lo fantastico, este nivel
se aleja de la periferia y propone sus propios conductos de comunicacion entre
los comunes de este nivel, de los programadores o mas aun, de los disefiadores

de lenguajes.

El programador es quien sabe escribir, quien conoce bien la sintaxis digital:
Python, Java, C, C++, Perl, Lisp, configurando en lenguajes digitales la prosa y
el verso, las narraciones y las narrativas, son los relatos y los wmetarelatos, es la

poesia que le da forma al mundo digital.

En este mundo existen plataformas de operacion, los sistemas operativos que
te permitiran ubicarte en este entorno: Unix, es la plataforma de los que se
encuentran en este nivel, donde se debe de poseer las habilidades para vencer
la fuerza de atraccion de las 6rbitas externas y lo que permite la propulsion

necesaria para poder viajar a otros mundos mas.

Este mundo creador e innovador tiene una filosofia universal, contribuir con
los demas, propiciando la libre informacion, el libre acceso a los programas, es
regresar nuevamente a esas utopias reales, la tecnologia al servicio de la
sociedad, el ir en contra de todo Copyright, todo lo que representan los
grandes monopolios, por medio de los programas libres, de las licencias

Copyleft, es el mundo GNU, en la figura 1 se ilustra su logo .

17 El proyecto GNU fue iniciado por Richard Stallman con el objetivo de crear un sistema
operativo completamente libre: el sistema GNU. El 27 de septiembre de 1983 se anuncid
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Figura 1

Logo Proyecto GNU

A:
=

Nota: Figura de Nu, por (GNU, 2022), GNU (https:/ /www.gnu.org/graphics/gnu-head.png). CC BY-
ND 3.0

En el tercer nivel estan los artistas del cyber, “los sublime”, los que no se
limitan con saber uno o todos los lenguajes, son los que generan nuevos
algoritmos, nuevos codigos paramétricos, nuevos elementos creativos, los que
diseflan y construyen otras plataformas para alojar a los navegantes del cyber,
los que se imaginan lo no creado, los que ven mas alla de los horizontes, los
que perciben las sensaciones de los flujos digitales, los que apuestan a crear lo
imposible, recordemos la frase de los jévenes en los movimientos de los afios

bl

sesenta -“seamos realistas pidamos lo imposible”-, si, esa frase es la que se

aplica con el realismo de la virtualidad.

Este acto de crear nos permite comenzar a vislumbrar la estética del medio

digital a partir de lo que ha llamado Murray “los placeres de los entornos

publicamente el proyecto por primera vez en net.unix-wizards. Al anuncio original, siguieron
ensayos escritos por Stallman como el "Manifiesto GNU", en los que establecid sus

motivaciones para realizar el proyecto GNU, entre las que destaca "volver al espiritu de
cooperacion que prevalecido en los tiempos iniciales de la comunidad de usuarios de

computadoras”. Su logo es una cabeza de un fiu.
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digitales”. Por entornos digitales, ella se refiere basicamente a todo lo que tiene
que ver con la creacioén y recepcion en la computadora. Estos placeres son:

Inmersion, Actuacion y Transformacion.

Este nivel en el cyber es de exaltacion, es el de sentir los placeres de lo creado,

del arte creador, es dar salida a esa fuerza que todo cuerpo no puede contener
M 1 (13 2 s

por siempre y busca su medio “natural”, esa fuerza, esa energia que fluye por

los cuerpos, produciendo esos placeres y nos conduce irremediablemente a la

excitacion, si a ese estado ubicuo entre placer y creacion, en este plano es en

el que estan los sublimes.

En este mundo creador no solo estan los disefiadores de flujos o lo blando
(software), estan también los que hacen lo sélido (hardware), esta simbiosis
entre estos dos factores es inseparable, uno depende del otro y paralelamente
construyen sus plataformas donde se lanzan unos y otros, donde aterrizan
unos y otros; no se puede pensar en un gran software sin tener que pensar en
un gran equipo en el que se pueda ejecutar, es por eso que este binomio es
inseparable y de aqui su fundamentaciéon de relaciéon condenada a la eterna

convivencia, en este espacio de creatividad donde todo es posible.

Marcos Novak ha acufiado el término “transarquitectura” para referirse a la
arquitectura de la “transmodernidad”, en un intento por proveer una via de
discusion frente a la nueva condicién cultural en que estamos inmersos y las
posibilidades arquitectonicas que se presentan. El termino transarquitectura
intenta comprender un complejo fenémeno cultural que se mueve en un
campo electrénico de dominio publico concebido algoritmicamente, que es
modelado y simulado numéricamente. Un espacio construido mediante

software, habitado interactivamente, usado para comunicacién instantanea y
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telepresencia. Un espacio habitable dentro del cual estamos inmersos nosotros
directamente o por concurso de nuestro avatar, la creacion del ser digital en el

espacio digital, en el espacio virtual, el espacio de lo posible.

La estética de los sublime, segin Coleridge, supone la mejor via de
representacion del mundo sobrenatural, en nuestro caso este mundo no es
otro que el mundo de lo virtual, del cyberespacio, de los no-lugares, mientras
la belleza nos muestra realidades parciales, recortadas de un golpe de vista, la
sublimidad nos ofrece la ventana al infinito y nos abre esa puerta al mundo de

lo invisible.

El sentir del acto creador, que va mas alla de la belleza misma, de la estética de
lo bello es algo que escapa a estos canones y se manifiesta en otro espacio, en

otro contexto, ese espacio solo puede ser el sublime:

Coinciden lo bello y lo sublime en que ambos placen por si mismos.
[...] Pero hay también importantes diferencias entre ambos que saltan
a la vista. Lo bello de la naturaleza atane a la forma del objeto, que
consiste en su limitaciéon (Begrenzung); lo sublime, por el contrario,
también se hallara en un objeto desprovisto de forma, en la medida en
que en ¢l se represente la ilimitacion. [...] La belleza natural trae
consigo una regularidad en su forma, a través de la cual el objeto
parece, por decitlo asi, predestinado para nuestra facultad de juzgar
(para producir placer en nosotros) [...] en lugar de ello, lo que despierta
en nosotros el sentimiento de lo sublime aparecerd como contrario a
nuestras facultades en su forma, violentador de la imaginacion. (Kant

, 2010, pég. 76)
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Todos los cuerpos no son tu cuerpo...

Todos los cuerpos no son tu cuerpo
aunque sean hermosos
aunque lleven la luz y el mar en su cintura
y en su sexo escondido lleven tantos deseos.
Pero no son tu cuerpo.
Estas tardes sin limite
sin el frescor alado del invierno
pensar tu cuerpo adormece las horas
y acompafia el silencio del tiempo como fiebre.
Los cuerpos incendiados
que llevan tras de si pendientes tantos ojos
nunca seran

y antes nunca han sido.

Cinta Montagut, M. (2013).
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El Mundo de la Realidad

irtual
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EL MUNDO DE LA REALIDAD VIRTUAL

Cuando escuchamos el término Realidad virtual (RV), es comin que
imaginemos peliculas o videojuegos en los que uno puede percibir la sensacion
de realismo e incluso de inmersion. Sin embargo, esta visién de la RV es muy
limitada puesto que el campo de las aplicaciones es muy extenso, tanto en las

ciencias, la tecnologfa, el arte y por supuesto en la Arquitectura.

Desde sus comienzos con Ivan Sutherland™ hasta nuestros dias, la Realidad
virtual ha tenido grandes avances. Hoy en dia podemos no solo adentrarnos a
parajes virtuales, sino que podemos inclusive observar a estructuras
tridimensionales desde todos sus angulos y perspectivas. La interaccion dentro
de estos mundos virtuales se ha realizado por medio de dispositivos que nos
ayudan a “movernos” y en algunos casos a manipular los elementos que lo
conforman, nos permiten sentir la textura de los elementos, manipular las
formas, crear nuevas e inimaginables formas, esa es la gran cualidad de los
mundos virtuales, sin hablar de la intercomunicacién que se logra, en ese
nuevo lenguaje que produce nuevos discursos que se aduefa de otros que se

apropia de otros.

Es el mundo de la Realidad virtual, donde lo imposible es la realidad palpable.
La Realidad virtual, es algo mas que una fuente de manifestacioén tecnolégica
es un nuevo lenguaje de comunicacion sensorial, si asi es, no es la aparicion de

un desarrollo tecnolégico mas o la pragmatica aplicacion de un lenguaje en el

8 |van Sutherland. Considerado como el padre de la Realidad virtual, introdujo los

conceptos de modelado por computadora en 3D, simulaciones visuales y Realidad Virtual
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mundo de la realidad virtual, lo sensorial el sentir lo que se ve, ese es el reto,
como hace afios anunciara Bill Gate a la aparicion de Windows “lo que se ve
es lo que se mira” mafana seguro estoy podremos afirmar lo que se ve es lo

que se siente.

Antes de adentrarnos al mundo de la realidad virtual, es indispensable citar a
su antecesof, si hablamos de la multimedia, ese lenguaje que puso de manifestd
que en el medio de la computacién también se podia generar un lenguaje, por
medio de la comunicaciéon audiovisual, caracteristica del siglo XX, y de sus
nuevas formas de entrada del XXI, la comunicacién y los avances tecnolégicos
que se produjeron, tanto desde una perspectiva sociologica, filoséfica asi como
la perspectiva misma del desarrollo tecnoldgico. Se iniciaba la integracion de

lenguajes; del hipertexto al hipermedia y dando como origen a la Multimedia.

40



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

¢QUE ES REALIDAD VIRTUAL?

Definitivamente un término muy empleado y controversial. Desde su
denominacion existe una gran contradiccion: Realidad Virtual. La definicion
de estos dos conceptos puede iniciar largas discusiones entre los filésofos
contemporaneos. El diccionario de la lengua espafiola define virtual como que
existe o resulta en esencia o efecto, pero no como forma, nombre o hecho
real. Realidad es la verdadera esencia de las cosas que puede ser palpable y

percibida por uno o mas de los sentidos humanos.

Con estos conceptos podemos aventurarnos a dar una definicion de lo que es
Realidad Virtual: La Realidad Virtual es la manipulacién sobre los sentidos
humanos (principalmente la vision, el tacto y la audicion) a través de entornos
tridimensionales sintetizados por impulsos digitales y codificados, acoplado en
el usuario, que interactia de manera rapida e intuitiva en ¢él, difuminado lo real

del entorno y generando lo virtual del espacio construido.

NUDO BORROMEO: DE LACAN A OCULUS

Entender la realidad virtual es situarnos en los tres planos de lo virtual: a) lo

virtual imaginario, b) Virtual Simbélico y ¢) Virtual Real.
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Tomemos la tercera dimension con la cual Lacan® explica ademas de lo
imaginario y lo simbolico la constitucion de la subjetividad, lo real, Lacan
piensa que lo real es igual a la realidad, pero enseguida comienza a diferenciar

poco a poco en su lectura de Freud.

Se diferencia lo real de la realidad por cuanto comienza a darse cuenta en su
construccion que la realidad esta construida por palabras y por imagenes es
decir la realidad con la cual nos relacionamos no es esa que pensamos tan
objetiva sino una construcciéon que hacemos para poder concebir en el mundo

objetivo.

Digamos una coincidencia con nuestras construcciones que son palabras y que
son imagenes entonces ¢qué es lo real? en psicoanalisis lo real no es lo mismo
que lo real de la ciencia, designa aquello que esta por fuera de la imagen y que
esta por fuera de la palabra y que sin embargo se manifiesta de una manera

absolutamente contundente en el comportamiento de las personas.

Freud lo habia percibido, pero lo nombra de una manera distinta por ejemplo
aquello que se repite y que las personas mas alla de su racionalidad mas alla de
su conciencia no pueden dominar ahf esta expresandose algo de eso real en la
subjetividad que lo desborda que no tiene imagen y que no tiene manera de

nombrar.

9 Jacques Lacan, filosofo, Se podria decir que la vision de Lacan recupera en Freud la
relacion intima entre el inconsciente (lo dionisiaco) y el ego (lo apolineo). Tomando en
cuenta toda la obra de Lacan, vemos que entiende la dinamica de la psique en términos de
tres conceptos, dimensiones, o lo que él llama registros: lo imaginario, lo simbdlico y lo real.
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Podemos decir se concreta por ejemplo en fenémenos de repeticion:
compulsiones, juego, la bebida, drogas, trabajo. Toda esa serie de compulsion
nos hablan de una cosa que insiste por eso Lacan dice en alguna de sus
definiciones lo real es lo que siempre vuelve lo que siempre retorna al mismo

lugar.

la repeticion del dolor en un suefio traumatico la repeticion las relaciones de
algo que nos causa destruccion todo eso son conductas que nos hablan de un
real inasible porque es precisamente lo que escapa a lo simbdlico a las palabras
y a lo imaginario es decir a como podemos imaginarnos eso real pero que se

anuda con lo imaginario y lo simbdlico.

A esta figura Lacan lo situa en la topologia y que llama el nudo borromeo
sacado del escudo de armas de una familia italiana medieval borromeo y que
tiene por singularidad que, si uno de los tres aros se desata los otros dos
también, destruyendo la triada (imaginario, simbdlico, real) es decir que el
aparato psiquico se constituye entonces de una dimensioén imaginaria una real

y una simbolica anudados de tal modo que deshacer uno deshace los tres.

Algo muy similar se construye en la realidad virtual, gracias al del efecto de
“inmersién”, uno puede actuar la parte simbolica, la imaginaria y claro
construir la realidad. Es decir, se puede crear una imagen digital de si mismo
(el efecto del espejo), que represente a la persona tal y como es en la realidad.
Esa imagen se puede desplazar por el mundo imaginario, asi mismo se pueden

conectar mas personas y entrar desde cualquier parte del mundo. Pero lo mejor
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de todo es, sin duda, el hecho de que se puede hablar con ellas, tener chats®

como en el Internet, pero con una presencia fisica virtual.

Si se pone todo esto junto, las implicaciones son fantasticas: cada uno podria
crear virtualmente el salén de su casa, entrar en él y sentarse en un sillén a
charlar con su mama, que estarfa conectada y viéndote también a cientos de
kilémetros de distancia; podrias mantener una reunién de trabajo, juntarte en
un bar virtual con tus amigos e incluso charlar con una chica, percibiéndolo
del mismo modo que lo percibimos en nuestro mundo real, pero sin salir de

casa.

Haciendo hincapié en la experiencia espacial y la naturaleza de la realidad
virtual (lo sensorial), se trata de ampliar la gama de zonas a las que la tecnologfa
podria extenderse logrando una ‘colonizacion de discursos’, enriquecida por la
fusion con diferentes lenguajes: visual, digital, auditivo, entre otros. La realidad
virtual tiene una soélida infraestructura de desarrolladores y un publico
receptivo. Este éxito puede atribuirse en parte a la tecnologia en si, pero sin

olvidar los cambios que también se vienen dando en la sociedad.

20 Chats: En espafol “charlas”, se refiere a comunicaciones escritas a través de Internet entre

dos o0 mas personas en tiempo real.
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Vivir sin tus caricias

Vivir sin tus caricias es mucho desamparo;

vivir sin tus palabras es mucha soledad;

vivir sin tu amoroso mirar, ingenuo y claro, es mucha obscuridad.

(Netvo, 1912)
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Del Pensamiento Modernc

Posmoderno, Geénesis de la Arquicybetura
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EL PENSAMIENTO MODERNO Y
POSMODERNO, GENESIS DE LA
ARQUICYBERTURA

"Un edificio debe plantear preguntas, no responderlas”
Peter Eisenman™

Todas las disciplinas estan envueltas en el contexto de su época; la arquitectura
no escapa a esto, a “los trasfondos”, como dirfa mi amigo el maestro en
arquitectura Victor Ruelas; los eventos dependen de las relaciones que se
suscitan entre tiempo, espacio y los acontecimientos del momento, pero
también son el resultado de los sucesos que le anteceden; sin dejar de lado que
estos eventos no son aislados, conforman un nodo mas en la gran red de
interrelaciones (naturaleza, sociedad, economia, politica, religion, tecnologia),

que configuran una red de redes, precisando que la red de redes™ no es otra

21 peter Eisenman [Newark-Nueva Jersey, 1932] es un veterano y prestigioso arquitecto,
en ocasiones mas preocupado por cuestiones tedricas y académicas que por construir
edificios. Fue profesor de las universidades de Yale, Princeton y Cambridge; en los afos
70 miembro fundador, junto con Graves, Gwathmey, Hejduk y Meier, del grupo Five
Architects de Nueva York, ciudad en la que vive y donde sigue impartiendo clases en la
escuela Cooper Union. También ha escrito varios libros, uno de ellos juntamente con el
filésofo francés Jacques Derrida, cuyo deconstructivismo pretende trasladar Eisenman a
la Arquitectura. Eisenman ha declarado que "Mis edificios son muy americanos. Pero,
paraddjicamente, los entienden mejor en Europa. El arte estad fuera de Norteamérica.
Aqui, donde todo es entertainment, no triunfaré nunca: para los duefios de Nueva York
soy igual a cero"

22 Se denomina como red de redes a la comunicacién que se logra por medio de conexiones
l6gicas o fisicas entre maquinas, bajo el protocolo TCP y su variantes, estas conexiones de
dan dentro de un nodo y después entre nodos. Los nodos, son los puntos de enlace entre
computadoras.
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cosa que una serie de interrelaciones complejas, como siempre lo ha sido las

relaciones humanas y su entorno, llevado al plano del cyberespacio.

Sin una accién nunca podemos esperar una reaccion, es un principio basico, y
los movimientos son en consecuencia una reaccion a las acciones que les
anteceden, desde una visiéon geopolitica. Al pensamiento moderno se puede
abarcar desde cuatro apartados: a) las transformaciones sociales e ideoldgicas,
b) la evoluciéon de la ciencia y la tecnologia, ) la evolucién del pensamiento

filosofico y d) las evoluciones artisticas desde principios de siglo XX.

Las ideas de los principios del pensamiento moderno que resultan a la vista de
los ojos de hoy como utdpicas, no lo son tanto, hay mucho que sigue vigente
es solo que los elementos tecno-cientificos no estaban desarrollados
plenamente para poder dar respuesta a muchas de las necesidades apremiantes;
casi nada, reconstruir lo destruido una y otra vez, y no solamente lo edificado
(el campo limitado del arquitecto edificador), la visiébn tenfa un amplio
espectro, esos niveles que escapan a la simple vista de muchos, pero que estan
siempre allf, me refiero a la edificacién social a la arquitectura de los humanos
para los humanos (la gran visién del arquitecto como disefiador de plataformas
sociales)” en donde pocos lo vemos, en donde siempre resulta imposible tener

una misma mirada y mas dificil aun, tener el mismo espectro de vision.

» No es casualidad gue estos términos se empleen en el disefio de tecnologias, en los
desarrollos de nuevas técnicas, en donde primero se construye estas nuevas plataformas,
en donde se plantea esta nueva arquitectura, donde tendra albergue todos los nuevos
actores y donde las funciones de cada uno de ello, tan distintas tendran cabida sin originar
ningun conflicto entre ellos, gracias claro a los “drives” (estos conductores, si claro tampoco
aqui hay democracia)
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Resulta entonces entendible como el campo de la filosoffa, es uno de los
principales andamiajes de esta nueva plataforma social edificadora, un campo
nada nuevo, pero si revitalizado por los nuevos arquitectos (o ingenieros,
mejor dicho, Si ingenieros) capaces de plasmar los agotamientos de los
pensamientos, de los agotamientos de las estructuras o ver a través de estas

estructuras cosas utiles.

En la literatura se manifestaba los mismos fenémenos, los estilos con gran
habilidad fueron empleados para hacer critica a los sistemas gobernantes, la
rica ironfa tendra un campo fértil para ello, bueno tiene un gran campo fértil
aun, el arte no podia quedar fuera de estos acontecimientos sociales, y por
supuesto que lo plasma también |y de qué maneral, tenemos pues esta triada
de andamiajes que permitirfan combatir a esos monstruos que se devoran as{

mismos, y que dentro de sus entrafias siguen devorandose todavia.

Como se ha mencionado los retos fueron tantos que evidentemente no
quisieron ser resueltos bajo la primicia del “bien comin”; el capitalismo no
puede actuar asi, usa a las masas para moverlas pero no para apoyarlas, y no
permitiria que el desarrollo tecnoldgico llegara a ellos sin antes pagar el precio
por ello, esos nuestros mundos sub desarrollados, tercermundistas (lo que
axioma que hay mundos dentro del mundo, espacios dentro del espacio,.... ),
y sus gobernantes han permitido la perversa intervencion del capitalismo voraz
que se come todo y a todos, y pone como principio al mercado como motor
unico, y adjetiva a todo como producto, si a todo y en esta lista de mercancias
no escapa la “educacioén”, que sin duda en su mas preciado producto ya que
con su manipulaciéon en el educar podra gobernar después imponiendo sus

doctrinas sobre las ya gastadas plataformas ideologicas de nuestros paises.
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La modernidad result6 un discurso acabado a los ojos de los criticos, los cuales
enfatizan, de algiin modo, el desencanto por la "Modernidad" como paradigma

conceptual y actual referencial tedrico para la tecnologia, la ciencia, la filosofia

y el arte (Bello et al., 1983)

Una declaraciéon mediatica, que hacfa alusion al fin de una teorfa (lo moderno)
y daba espacio inaugural a otra (el posmoderno) se da en arquitectura, la realizo

Charles Jencks,

“el movimiento moderno en arquitectura muri6 el 15 de julio de 1972

a las 4 de la tarde”

La precision de la hora se basa en el hecho de la detonacion que demoleria a
un proyecto del arquitecto japonés Minoru Yamasaki, un espacio residencial,
en Saint Lous, en las figuras 2,34 y 5 se muestra este fendmeno (génesis y
apocalipsis), que por este disefio recibe una distinciéon por la Asociacion
Americana de Arquitectos. ¢Pero cual es la critica hacia la arquitectura?, pues
se le asume como responsable de una situacién social que provoco su
propuesta en su disefio al concentrar un solo sector tanto en economia
(pobreza extrema) y raza (afrodescendientes) en él, convirtiendo el lugar en un
centro de distribucion de drogas y otros flagelos inherentes a estos contextos.

La arquitectura, en tanto simbolo visible, es siempre la primera victima.

Sin duda existieron muchos indicadores para llegar a convertirse en lo que fue,
ademas de los expuestos, un claro ejemplo de segregacion moderno (campos
de concentracién con diseno de marca) y olvidados a su suerte .... as{ el origen

de lo posmoderno.
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De alli su discurso lapidario, la historia del arquitecto Minoru nuevamente lo
trae a escena, ahora en el afio 2011, su disefio “las torres gemelas™ en la ciudad
de Nueva York, que como todos sabemos, colapsa por los impactos de aviones
guiados intencionalmente para ese propodsito. a este hecho ¢podemos
sancionar nuevamente al disefio?, ¢a la arquitectura?, declarar la muerte del
posmoderno y ahora argumentar que es un fenémeno mas del hiper

modernismo.
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Figura 2

Vista del bartio Pruitt en Daint Louis 1972
(Génesis)

1 +
5 Sk 2
Nota: Barrio Pruitt [fotografia], por (Urbanidades,
2020), Utrbanidades
(https:/ /urbancidades.files.wordpress.com/2014/03
/1500px_iconicimplosion_pruitt-igoemyth_credit-
stl-post-dispatch1.jpg?w=300&h=237). CC BY-ND
3.0

Figura 4

Minutos antes de su demolicion

o, b

S

Nota: Barrio Pruitt [fotograffa], por Urbanidades,

2020, Urbanidades
(https:/ /urbancidades.files.wordpress.com/2014/03
/1500px_iconicimplosion_pruitt-igoemyth_credit-
stl-post-dispatch1 jpg?w=300&h=237). CC BY-ND
3.0

Figura 3

Deterioro del barrio

Nota: Barrio Prruitt [fotograffa], por Urbanidades,
2020, Urbanidades
(https:/ /urbancidades.files.wordpress.com/2014/
03/1500px_iconicimplosion_pruitt-
igoemyth_credit-stl-post-
dispatchl.jpgew=300&h=237). CC BY-ND 3.0

Figura 5

Apocalipsis del proyecto

Nota: Apocalipsis de un proyecto, Barrio Pruitt
[fotografia], por Urbanidades, 2020, Urbanidades
(https:/ /utbancidades.files.wordpress.com/2014/
03/1500px_iconicimplosion_pruitt-
igoemyth_credit-stl-post-
dispatch1.jpgPw=300&h=237). CC BY-ND 3.0

Ante este agotamiento evidente al no alcanzar los retos en pro de la
comunidad, se tendria que instar nuevamente el ideal comun, en este escenario
aparece un nuevo actor, polémico en cuanto su definicién, ya que aun en la

actualidad es dificil saber si esta es correcta, nos referimos a la Posmodernidad.
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Bajo lo posmoderno, se ven mas claros ciertos aspectos que estaban agotados
en el moderno, se regresa a la tecnologia como motor de cambio, por supuesto
a una tecnologfa mas desarrollada, mas accesible, accesible a los que pueden
pagar por ella, no a todos (posmoderno es capitalismo), internet, cyberespacio,
cybernautas, redes, plataformas cybernéticas, entre tantos otros nuevos
nombres pos-modernos, que irrumpen en la sociedad y se presentan como los
re-nombrados, pero que sin duda siguen siendo los mismo de ese pasado

moderno.

Como se mencioné Charles Jencks, hace alusion a una demolicion de una obra
arquitectonica para anunciar el inicio de la posmodernidad, y esa demolicion
citada es una obra del arquitecto Minoru Yamasaki, que al afio siguiente 1973
el 4 de abril, inaugurara una de sus obras mas simbolicas para el emporio
estadunidense, convirtiendo en un icono de dimensién internacional, por el
sitio seleccionado y por la magnitud del proyecto, encargo del Word Trade
Center, Las Torres Gemelas, en el seno de Wall Street, en el corazén del bajo

Manhattan, a unos pasos del centro financiero.

El multicitado evento del 11 de septiembre de 2001, controversial por la
“version Oficial” de los hechos; nos lleva a plantear y cuestionar; Una
demolicién de una obra arquitecténica como simbolo de agotamiento de una
sociedad, para decir que el capitalismo voraz fue devorado por él mismo en el
interior de sus entrafias, para manifestar que el posmoderno estd agotado y

tendremos que anunciar tardiamente el inicio del turbo modernismo de la
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mano del turbo capitalismo, o nos da la gran oportunidad de plantear el

9924

génesis de las “las arquitecturas aun no vistas”™, como dirfa Brian Massumi.

24 Brian Massumi, emplea esta frase, en términos de construccién, edificacion de
plataformas, arquitecturas sociales, donde el comin denominador es la arquitectura
innovadora como generador de valores. Una utopia sin duda, pero una virtualidad factible.
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LA TECNOLOGIA

Se le ha colocado como detonante de cambios, de creaciones, de destrucciones
y de muchos mas adjetivos. ¢Nos hemos planteado quién esta detras de la
tecnologia?, ¢quiénes son los que la hacen?, y ¢para qué fines? es clara la
respuesta, es cuestion de Mercados Financieros Internacionales; pero esto no
es simple, no solo es cuestiéon de compra-venta, hay que garantizar que “se
dependera del producto y por ello se vendera”, y esa es la parte perversa del
capitalismo, que primero genera las necesidades para poder después vender su
producto “tecnolégico”, que va a dar respuesta a lo que anteriormente cred o
manipul6: vacunas para epidemias o enfermedades antes no vistas, plantas

purificadoras en donde antes el agua era potable, antivirus donde antes no

habfa virus, armas para mantener la paz, etc.

Recordemos a Heidegger, quien nos dice que no es la tecnologia la culpable
de sus usos, es el hombre quien se convierte en propulsor de bienestar o en
apocaliptico jinete del mal. La creaciéon de energfa (por medio de atomos,
plutonio, hidrégeno, neutrones) es algo tan maravilloso, casi sublime, todo un
logro tecno-cientifico, el uso de la misma ya lo vivimos en 1945 contra las
ciudades japonesas de Hiroshima y Nagasaki. Latour”, nos sefiala lo mismo a
través de su conocido analisis que hace sobre el lema de la Asociacion del Rifle

Americano: “las armas no matan, quienes matan son los hombres”.

25 En Ia obra titulada “Nunca fuimos modernos” Bruno Latour, reflexiona sobre el concepto de lo
moderno, el cual se relaciona con el paso del tiempo. También lo designa como un régimen nuevo,
una aceleracion, una ruptura, una revolucion del tiempo. A su vez, esboza el concepto de hibrido, el
que hace referencia a la mezcla entre lo natural y lo cultural.
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La tecnologia y la sociedad corren en vias paralelas, en un mismo tiempo, en
un mismo espacio, pero con convergencias, intersecciones, bifurcaciones, a
cada instante de tiempo, se generan nuevas redes sociales, se crean organismos,
asociaciones que agrupan a “comunes”, pero que de modo intencional o no,
excluyen a los otros, a los no entendidos, a los no sociables, a esos que no
adoptan las conductas preestablecidas de las normas urbanas, a esos que siguen
atreviéndose a ser protagonistas, a ellos que se abren camino ante viejas
tradiciones religiosas, seudo-culturales, cuasi doctrinales, a ellos que son
capaces de crear nuevos espacios, spero qué espacio ocuparan? si casi todos
los ocupan los otros: los que si se apegan a esas normas, como dijeran los

juristas, es claro y evidente que se presume un no-lugar para ellos.

Es aqui que la tecnologfa da cabida a esos no-lugares, a esos espacios no fisicos,
es la tecnologifa la que permite y facilita el medio para estos nuevos espacios
sociales, donde nuevamente los comunes se rednen, pero ahora con una gran
visién de converger ante una sociedad red, pero una sociedad red que enfrenta
nuevos retos dentro de este mundo de bytes-relaciones, donde lo corpéreo, la
fisicidad, es lo menos importante, basta un IP*° y un Nick, solo eso es suficiente
y necesario para su existir, estos nuevos actores sociales en estas nuevas

plataformas sociales, en donde los actores son los bites” encadenados en bytes

26 L as direcciones IP se pueden expresar como niimeros de notacién decimal: se dividen los
32 bits de la direccion en cuatro octetos. El valor decimal de cada octeto puede ser entre 0
y 255 [el nimero binario de 8 bits mas alto es 11111111 y esos bits, de derecha a izquierda,
tienen valores decimales de 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 y 128, lo que suma 256 en total, 255 mas la
0 (0000 0000)]. En la expresién de direcciones IPv4 en decimal se separa cada octeto por un
caracter Unico ".". Cada uno de estos octetos puede estar comprendido entre 0y 255, salvo
algunas excepciones. Los ceros iniciales, si los hubiera, se pueden obviar (010.128.001.255

seria 10.128.1.255).
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y que usan como vias de comunicacion y de existencia, para generar estos
nuevos lenguajes, estos nuevos discursos, que nacen por medio de impulsos
eléctricos, codificados por ceros y unos (01 0001 0010011000), y que se
perciben gracias a los periféricos de salida, en este mundo globalizado digital
surge también los submundos digitales, los tercermundistas ¢ybernéticos, pero en
otra connotacion, no son los faltos de tecnologia, son los faltos de economia,
pero con un gran talento y conocimiento tecno-cientifico para estar ocupando

y generando estos ¢yberespacios.

Los grandes capitales no dejan tan libre la autopista de los gyberespacios, o mejor
dicho, construyen estas vias para que las usemos, recordemos que lo que
recorre estas vias son datos y lo que le interesa a estas empresas o a los
gobiernos que proporcionan estas vias es, precisamente, el enterarse del
transito de datos, que circulan en las vias que ellos colocaron, es claro que
existe un control en el mundo digital, si, aqui también nos enfrentamos a esas
estructuras de poder, a este nuevo panoptico, Foucault resurge aqui, es este
nuevo complejo social, no el de las clinicas, ni de los hospitales o de las
carceles, en este mundo de observaciéon cybernético; es aqui en donde mas
observados estamos, vaya contradiccion, pensar que al no mostrar nuestro

cuerpo, nuestro rostro, seriamos anénimos, no, la respuesta es no.

Retomamos la idea de poder, de vigilancia y de castigo, todo esto sucede en la
red de redes, en donde los estratos cybernéticos, al igual que los sociales,
dominan los grandes a los chicos (econémicamente hablando). Nueva-mente

resultarfa ingenuo el pensar que nos ofrecen espacios gratuitos ¢a cambio de

27 Un bit, es la unidad de medida de la memoria que en grupo de 8 forma un byte. Que al
combinar estos en los impulsos eléctricos se tendrd como respuesta un \"si\" (1) o un \"no\"
(0) (I6gicos).
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nada?, no olvidemos que en la jerarquia de los servidores™ siempre hay un vigia
de todo lo que se dice a través de los canales de comunicacién como correo
electrénico, chat, paginas web, blogs, redes sociales, entre tantos otros (no
perdamos de vista que este es el nivel mas bajo de conocimiento entre los
usuarios del internet), y mas aun de lo que se almacena en los servidores o en
las unidades de almacenamiento de nuestras computadoras, nada esta fuera de

su alcance, una vez que se introduce uno a la red (sea intranet, internet).

Aunque como todo camino, tiene dos vias: la otra es donde los expertos en
los protocolos, algoritmos y lenguajes digitales (que en su gran mayoria son los
que no tienen poder econémico pero en contraparte poseen gran talento y
conocimiento de las plataformas, de estas autopistas de comunicacién, de
electronica), si, los mal llamados hacker”” que sustraen los datos de las bases de
las empresas, de los gobiernos, los hacker en su gran mayoria se burlan de estos
entes al decodificar sus sistemas de seguridad y demostrarles de una forma
irénica, que de nada le sirve su potencial econémico frente al talento de alguien
(David vence a Goliat, Roma fue destruida por los caminos que cred, la

historia siempre es ciclica).

Los creadores de las redes nos permiten transitar por ellas, pero siempre somos
vigilados, observados. Esto no es mas que la reproducciéon de patrones
sociales, llevados al campo cybernético, en donde se lleva todo al limite, mejor

dicho, donde no hay limites, ni leyes, ni normas que regulen el

28 Entenderemos como servidor a un dispositivo con capacidad de almacenamiento masivo,
donde se alojan los datos de las paginas web o de los servicios de mensajeria, etc.

29 Se denomina hacker a los expertos en electronica y forman entre ellos una de las
sociedades-red mas interesantes del cyberespacio. En la actualidad se usa de forma
corriente para referirse mayormente a los criminales informaticos.
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comportamiento en esta compleja red de redes, aqui no hay juzgados, solo
ejecutores y claro ejecutados (la legislacion aplicable a internet, por algo es tan
compleja de encontrar™), ese es uno de los precios que hay que pagar por estar

en este mundo fascinante del cyberespacio.

30 Aungue internet es un fenédmeno global, las autoridades de cada pais tienen la obligacién
de poner reglas claras de uso, de acuerdo con su propia legislacién, lo cual es muy
complicado dado que internet naci6 precisamente para romper limites y barreras.
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ARTE, TECNOLOGIA Y ARQUITECTURA

LLa arquitectura es tan dinamica como la sociedad. De hecho, puede calificarse
como un reflejo de ésta. No es posible concebir el desarrollo de esta sin tomar
en cuenta el de la sociedad. Es un binomio que siempre se da, de ahi que las
tendencias arquitectonicas sean consideradas globalizantes, pues van mas alla
de las fronteras, que toma elementos de aqui y de alla, pero que siempre

conserva una identidad propia.

Es asi como la arquitectura surge en una situaciéon de constructivismo,
neomodernismo, minimalismo, posmodernismo, tardomodernismo, entre
otro hecho que caracteriza las corrientes artisticas, que se difuminan entre ellas,
escultura, pintura, fotografia, imagenes digitales, video, cine e inclusive la
instalacion, el campo de las artes visuales que como ninguna otra se

entremezclan con la arquitectura.

Sin ir mas lejos, podemos encontrar en la actualidad el Premio Pritzker’ de
Arquitectura, que enfatiza este aspecto, recalcando precisamente el arte de la

arquitectura. Si bien es cierto que esta afinidad ha recibido recientemente una

31 El Premio de Arquitectura Pritzker fue creado por la Fundacién Hyatt en 1979 para honrar
anualmente a un arquitecto cuya vida de trabajo construido demuestre una combinacién
de esas cualidades de talento, vision y compromiso, que ha producido coherente y
significativa aportacion a la humanidad y el entorno construido a través de la del arte de la
arquitectura. Ciertamente, una de las cualidades que constituye el requisito principal para
obtenerlo es la demostracion de un alto nivel de creatividad en el pensamiento de dichas
obras que, ademas, deben ser funcionales y de buena calidad en la construccion. A menudo
se le ha descrito como el premio mas prestigioso o como el Nobel de arquitectura.
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atencién importante™; no es menos el hecho de que en la mayoria de los casos,
los trabajos se han cefiido por lo general a la resefia de los ultimos dos o tres
decenios.

El Ciberespacio, es la nueva vanguardia en la arquitectura, vanguardia en el
sentido militar original que le diera a la palabra avantgarde Napoleon I: “el deber

de una vanguardia o de una retaguardia no es el de avanzar o retroceder, sino

el de maniobrar”. (Villanueva, 2007)

Estamos viendo un renacimiento de aquel futurismo exacerbado, de aquella
incontenible necesidad de expresion, madre de la mitologia formal de la
arquitectura. La célebre frase de Archigram, “el mundo es 0 una villa o un cojin”, se
emparenta en su fetichismo con la contemporanea el mundo estd en un estado

de continua transformacion.

El frenesi es global por un nuevo arte, lenguaje, tiempo y espacio. Arquitectos
y filésofos de reconocida sed de vanguardia, como Peter Eisenman, se deleitan
con la posibilidad que les dan las actuales tecnologias de manejar innovaciones
como la de ampliar un estadio de fatbol a partir de iteraciones de la bifurcacion
y operaciones Booleanas. Recientemente Eisenman abogaba por las nuevas
zonas turbias, nombre aplicable a practicamente todo en esta era post utdpica
de “fronteras borradas entre lo real y lo virtual, transarquitecturas,
hiperciudades, mundializacién y métodos de modelacién no-euclidianos”

(Gomez, 1998, pag. 42)

32 Minimalismos de Anatxu Zabalbeascoa y Javier Rodriguez Marcos; Arte y arquitecturas:
nuevas afinidades/Art and Architecture: new affinities de Julia Schulz-Dornburg, Gustavo
Gili.
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Son las arquitecturas de lo aun no visto™ , como lo menciona Brian Massini,
Hoy vemos una clara manifestacion de estas nuevas tecnologias, y del uso de
estas, los despachos de grandes arquitectos (o mejor dicho de renombrados
arquitectos), estan en la red, se contactan en la red, se presentan en la red,
viven en la red, ya no estan en un lugar fisico terrenal, estin en un no lugar, en
un disco duro de algin espacio del ciberespacio, desde ese espacio tienen su

control.

Y la maniobra en turno es la virtualidad. Con las nuevas herramientas
computacionales experimentar se ha vuelto inevitable, como propuso en los afios

sesenta el grupo radical Archigram™.

33 Brian massumi argumenta que, al contrario de lo que en principio podria esperarse, se
produce la "unidad" de los sentidos (sinestesia), en relacion con el movimiento; argumenta
(recurriendo a filésofos como Henri Bergson, Raymond Ruyer y Giles Deleuze y a psicélogos
como AR. Luria y Daniel Stern) que la integridad subjetiva corporal diaria en realidad
sumerge -en lugar de expresar- la intensidad de la percepcion en sus dimensiones
Sinestéticas y kinestésicas.

Brian Massumi (EEUU) es autor de los libros A User’s Guide to Capitalism and Schizophrenia
y First and Last Emperors (con Kenneth Dean). También edit6 el libro The Politics of Everyday
Fear, y es co-editor de la serie de libros Theory Out of Bounds del University of Minnesota
Press. Realizd la traduccién al inglés de Mil Mesetas de Gilles Deleuze y Félix Guattari, entre
muchas otras obras traducidas. Su trabajo sobre sensacion, virtualidad y modos de
expresion cultural sera publicado por Harvard University Press. Es Profesor en el
Departamento de Inglés de la Universidad del Estado de Nueva York en Albany.

34 En la década de los ‘60, en Londres se genera un grupo de arquitectos muy provocativos,
quienes realizaron las propuestas mas futuristas y alocadas que probablemente adn no han
sido exploradas en profundidad.

El grupo ARCHIGRAM (ARCHI tecture / tele GRAM)planteaba una arquitectura relacionada
con la ciencia ficcion y se representaba en el lenguaje grafico de los comics y del por art,
realizaron propuestas de viviendas capsulas, ciudades enchufables (plug-in-city), y ciudades
méviles con una morfologia que surgia de la parafernalia tecnoldgica evocada en los
expresivos dibujos, llenos de tubos, cables y patas telescopicas. Sus miembros crearon la
revista ARCHIGRAM y organizaron exposiciones en el “Institute of Contemporary Arts” de
Londres para dar a conocer sus ideas. El grupo ARCHIGRAM estaba compuesto por los
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que se manifiesta durante el siglo XX, en la década de los 60" en Londres,
donde se reine un grupo de arquitectos provocadores, quienes realizan las
propuestas mas futuristas y alocadas que aun no han sido exploradas en
profundidad. El grupo ARCHIGRAM (de ARCHI-tecture/ tele-GRAM)
plantean una arquitectura relacionada con la ciencia ficcidn, fuertemente
asociada al Pop art representada en el lenguaje grafico de los comics, realizan
propuestas de viviendas capsulas, ciudades enchufables (plug-in-city), y ciudades
méviles con una morfologia que surge de la parafernalia tecnoldgica evocada
en los expresivos dibujos llenos de tubos, cables y patas telescopicas. Sus
miembros crearon la revista ARCHIGRAM vy organizaron exposiciones en el

“Institute of Contemporary Arts” de Londres para dar a conocer sus ideas.

ARCHIGRAM fue la fusién de dos despachos de estudios sobre arquitectura,
Peter Cook, Dennis Crompton y Warren Chalk y David Greene, Ron Herron
y Michael Webb. que convergian en su idea del uso de progresos

tecnolégicos.”

miembros de dos despachos de arquitectura, por un lado, Peter Cook, Dennis Crompton y
Warren Chalk y por otro, David Greene, Ron Herron y Michael Webb. Quienes propusieron
una especie de sintesis entre la cultura pop inglesa y la asimilacion optimista de los
progresos tecnoldgicos.

Contexto Era un tiempo de cambios radicales en el mundo. John F. Kennedy fue elegido
presidente de los Estados Unidos en 1960. Las teorias filosoficas y antropoldgicas de Michel
Foucault, Roland Barthes y Claude Lévi-Strauss estaban siendo asimiladas por los libres
pensadores. También fue un momento de grandes avances tecnoldgicos, cuando el
cosmonauta soviético Yuri Gagarin se convierte en el primer hombre en el espacio y el
primer satélite meteoroldgico se lanzo de cabo cafaveral. La fotocopiadora fue inventada,
el laser y la pildora anticonceptiva.

35 Era un tiempo de cambios radicales en el mundo. John F. Kennedy fue elegido presidente
de los Estados Unidos en 1960. Las teorias filoséficas y antropoldgicas de Michel Foucault,
Roland Barthes y Claude Lévi-Strauss estaban siendo asimiladas por los libres pensadores.
También fue un momento de grandes avances tecnoldgicos, cuando el cosmonauta

63



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

Lo digital es una seduccién para el arte, se ha convertido en una inspiracion
por la creaciéon de nuevos discursos fomentados por este lenguaje, tiempo y

espacio, un fenémeno que por su naturaleza lo convierte en global.

LLa arquitectura actual, es uno de los ejemplos mas claros de la dependencia de
los avances tecnoldgicos en ingenierias, sin ella no seria posible la arquitectura
edificada, donde el reto es los sistemas constructivos complejos, la
incorporaciéon de nuevos materiales, la integracion de sistemas mecatrénicos,
la domética se da por hecho. Nos encaminamos hacia el uso de los sistemas
expertos por medio de la inteligencia artificial, asi como la incorporacion de
materiales genéticos emanados de la construccion, donde la realidad virtual se

mezclara con la realidad fisica, pasando a la realidad aumentada edificada.

Afirma Oosterhuis_Lénard:
En las décadas proximas, los edificios evolucionaran genéticamente y
se transformaran de estructuras platonicas mudas, en receptivos

volimenes doblados, absorbiendo, digiriendo y generando flujos de

informacion y energia (Oosterhuis, 2015) .

Los sistemas computarizados y sus controles de navegacion de los programas
de diseno asistido por computadora (CAD), con todas sus funciones y
limitaciones, han hecho que se desarrolle una nueva manera de disefar,

analoga a la nueva manera de escribir que promovio el procesador de palabras.

soviético Yuri Gagarin se convierte en el primer hombre en el espacio y el primer satélite
meteoroldgico se lanzd de cabo cafaveral. La fotocopiadora fue inventada, el laser y la
pildora anticonceptiva.

36 Es de resaltar el comentario a finales de los afios ochenta, del arquitecto Kas Oosterhuis,
fundador de su empresa Oosterhuis su apasionada visidon por los cambios tecnolédgicos
derivados de la aplicacién de las computadoras al disefio arquitecténico, en particular a los
nuevos materiales y procedimientos constructivos, lo lleva a aventurarse en su cometario,
que a pesar de la fecha en la que se planteo se hace cada dia mas factible.
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Ahora, hay arquitecturas de computadora como hay novelas de

computadora’, y son similarmente infladas y ubicuas.

La nueva arquitectura no puede limitarse a féormulas preestablecidas de
programas de computo, estas se agotan y repiten en un determinado momento,
por ello esta nueva arquitectura no es posible sin la Topologfa, la ciencia de las
transformaciones continuas. Que se conjunta con los trabajos y
manifestaciones de filésofos y psicologos como Gilles Deleuze y su
Empirismo Superior; o Paul Virilio, presidente de L'Ecole Spéciale d' Architecture
de Parfs, y por supuesto, Jacques Derrida, nos ofrecen una nueva percepcion

de la arquitectura de este siglo.

37 Novelas de ordenador: Es una expresion que acuiié el escritor espafol Paco Umbral a
finales de los ochenta para definir a esos jovenes novelistas que le estaban pisando los
talones con unas novelas que, al parecer, se escribian solas.
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EL MUNDO DIGITAL DE LA ARQUITECTURA

Hay bellezas especificas que nacen del lenguaje, a través del lenguaje,
por el lenguaje. Pensiandolo bien, el estudio sistematico de la
imaginacion literaria tiene para nosotros una ventaja: la de que, al
reducir nuestro problema, lo hemos precisado. Estamos, por cierto,
frente a una imaginacion ofrecida con toda sencillez, en la mas simple
de las intimidades, la de un libro y su lector. La imaginacion literaria es
el objeto estético que ofrece el literato amigo de los libros. La imagen
poética puede caracterizarse como un vinculo directo de un alma otra,
como un contacto de dos seres felices de hablar y de oir, en esa

renovacién del lenguaje que es una palabra nueva.

(Bachelard, 2010)

Bien cita Bachelar, el poeta del espacio, que el medio para expresion es el
lenguaje y el creador de este es la imaginacion, ahora bien, que lenguaje debe
dominar el arquitecto para expresar su creacion imaginaria, ese lenguaje que
permita al lector leer su obra, y de que otros lenguajes necesita apropiarse el
arquitecto para lograrlo, sin coartar su imaginario, en el que pueda ser fiel

resultado de su mundo fantistico, su mundo de creacién estética.

Como se ha mencionado, la arquitectura es un campo donde se la imaginacion
se llena de plétoras ideas, con las diversas corrientes y sus manifestaciones,
mismas que se plasman en los proyectos, estos proyectos deben ser
presentados en forma tridimensional, este es en el espacio, no podria llamarse
espacio si no abarcara la tridimensionalidad, es decir deben estar contenidos

los ejes (x, y, z) dentro del espacio, los demas serian planos.

Si ese nombre tan mencionado en la disciplina de la arquitectura, el plano, es

una representacion esquematica del “objeto” en dos ejes coordenados, por
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ejemplo, una vista aérea, trabajando con los ejes (X, Y) dando lugar al plano
Z.. Una elevacién en el plano X o en él'Y (Cortes, Fachadas) donde se trabaja
los ejes (Y, Z) para obtener el plano X, o trabajando los ejes (X, Z), para

visualizar el plano Y.

Esta forma de expresar el “objeto” del producto imaginario del arquitecto, es
muy limitada en su relacién con el lector de su obra, se cuarta la inclusion de
otras disciplinas en la lectura de esta, por lo que el arquitecto debe emprender
el camino para encontrar un nuevo lenguaje, una palabra nueva, que le permita

construir esos discursos para poder manifestar su obra estética.

A la arquitectura se le lee por su estilo™, esa lectura de estilo era aplicable a
esas corrientes arquitectonicas del pasado, hoy con las nuevas tecnologias los
nuevos materiales y la apropiacion de otras disciplinas al quehacer
arquitectonico, requiere de otra lectura, y da paso a la busqueda de nuevas

palabras que enriquezcan su lenguaje, y estas palabras tiene que buscarlas en

38 E| estilo en la arquitectura, es un codigo lingtistico que se profiere en reglas sintacticas
desde la antigiiedad. Por ejemplo, en la antigua Grecia se hablaba de jénico, dérico y
corintio; en la Edad Media se expresaba con el romanico y gotico; en el Renacimiento, los
arquitectos se inspiraron en los valores del clasicismo, mientras que en pleno siglo SVI el
estilo mas comun en Europa era el Manierismo, preludio de los artificios del Barroco, que
se difundié hasta en las colonias del Nuevo Mundo. El siglo SVIII, sobre todo en Francia, se
hablaba de Rococd, hasta que se retomé de nuevo el sentido de la belleza, la armonia y el
clasicismo, lo que hoy conocemos con el término de Neoclasicismo. En el siglo XIX, entre
Historicismo y Modernismo, se consolidé la idea del estilo como convencion: asi nacio el
eclecticismo, con el objetivo de recuperar y aplicar diversos lenguajes arquitectonicos.
Precisamente fue este noestilo el que, al vaciar de dignidad histérica el cédigo lingdistico
de la arquitectura, allané el camino hacia el Racionalismo y la experimentacién ligada a las
vanguardias artisticas. En el siglo XX y a principios del nuevo milenio, el panorama de la
arquitectura mundial se ha enriquecido con la multiplicidad y variedad de tendencias que
eluden en buena medida definiciones estilisticas precisas.
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otras disciplinas, para poder apropiarse de ellas, y conjugar en un nuevo

andamiaje el de los impulsos.

Una gran época acaba de comenzar. Existe un espiritu nuevo. Existen una
multitud de obras de espiritu nuevo que se encuentran, especialmente, en la
produccion industrial. La arquitectura se ahoga con las costumbres. Los estilos
son una mentira. El estilo es una unidad de principio que anima todas las obras
de una época, y que resulta de un espiritu caracterizado. Nuestra época fija
cada dia su estilo. Nuestros ojos, desgraciadamente, no saben discernirlo adn,

como lo mencionara Le Corbusier.
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ARQUITECTURA DIGITAL, LA REPRESENTACION DE LA IDEA

Ivan Sutherland, es sin duda el pionero en el desarrollo de la realidad virtual,
pero también fue el primero en pensar en que las herramientas digitales
formaran parte del lenguaje arquitectonico, al disertar en su tesis doctoral
Sketchpad: A Man-machine Graphical Communications System. (Un sistema de
comunicaciones grafico humano-mecanico), en el Massachusetts Institute of
Technology en el afio 1963, sin duda alguna inici6 el vertiginoso crecimiento de
los sistemas de disefio asistido por computadora (Computer-Aided Design o
CAD, por sus siglas en inglés) al proponer la primera interfaz grafica de la
historia; una pantalla en la que se podia dibujar directamente en la

computadora con ayuda de un lapiz 6ptico.

El dibujo constituye una técnica manual y un medio de expresiéon que
comunica a través de cédigos visuales que en su conjunto constituyen un
lenguaje, el dibujo es una de las vias de comunicacion del lenguaje
arquitectonico, estos dibujos actualmente son muy diferentes que, en su inicio,
como enuncia Daniel Libeskind, el dibujo arquitecténico se ha modificado
para alcanzar un nivel de representacion del pensamiento que nos remite con

claridad a la realidad de quien lo imagina:

Los dibujos arquitecténicos, hoy en dia, han asumido la identidad de signos;
se han convertido en cémplices silenciosos y han resuelto el intenso esfuerzo
para construir y edificar. El acto de creaciéon en cuanto al procedimiento de la
imaginacién, aqui y en donde sea, coincide con la creaciéon objetiva en su
campo de actividad. Dibujar no es meramente una invencion; su eficacia no es
dirigida desde sus propios e ilimitados recursos de libertad. Es un estado de
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experiencia en el cual el otro se revela a través de mecanismos que provocan y
apoyan resultados objetivos, asi como también apoyan al que hace uso de ellos.
Sin llegar a ser ni un registro ni creaciéon pura, estos dibujos llegan a asemejar
una explicacion o una lectura de un texto ya dado; un texto conjuntamente

generoso e inagotable.

El dibujo debe romper con las viejas formas o los tabus de que siempre debe
de plasmar lo que se ve, ¢no se debe plasmar en el dibujo lo que se piensa, lo
que nuestra mente imaginar manifestar el espacio, el imaginario es el motor
para el trazo, hay que dibujar la forma. El liberar nuestro pensamiento, hacia
el acto creativo y no ver lo que se esta dibujando, para que nuestro cerebro no
lleve la imagen de lo que plasmamos, para no limitarnos con las convenciones
formales de la técnica del dibujo, sino todo lo contrario, permitir ese flujo del
pensamiento hacia el papel. Hoy, ese papel es un algoritmo que permite captar
los flujos emocionales, el pensamiento y sin reserva alguna, manifestar las mas

inimaginables formas plasticas en el diseno de la forma.

El dibujo debe permitir el fluir, lograr la plasticidad, cual barro en las manos
del artista que va moldeando su creacién sin modelo fisico alguno, solo el que
recrea en su imaginacion y lo plasma con sus manos a través del barro y su
frescura, ese frio que le permite sentir el material, que le dice su consistencia,
que le habla, que se comunica con ¢l, para poder estar en armonia; material y
artista, concurriendo en el acto creador, asi es como debemos de sentir ese
flujo eléctrico, el de los impulsos, es alcanzar esa frecuencia, es coincidir en esa

misma onda (si, cuanta razon tenfan los jévenes con la expresion: Qué onda).

Dejarse llevar por el flujo de los impulsos, no resistirse a ellos, sentir su
torrente conductor, quedar atrapados en su recorrido, para poder ir
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acumulando esa energfa y cada vez que se interseca se incrementa, hasta que
llegue el momento en el que ya no se pueda contener, en ese momento brotara,
es la excitaciéon del cuerpo por los flujos, por los impulsos y se develara la obra,
cual flujo de lava que emana de la boca del volcan, pero que fluye y fluye
creando vida, adquiriendo vida, dejando huella perene de su creacion. Sin duda
alguna, lo sensorial es lo que genera la forma en este mundo y en el mundo
digital también. Posiblemente por ello una de las primeras maquinas de

realidad virtual fue el sensorama®.

Dentro de las posibilidades de la tecnologia, la computaciéon grafica o los
graficos de computadora, es un area que se ocupa de generar imagenes visuales
a partir de informacién digital, siendo el desarrollo del sketchpad de Ivan
Sutherland el primer avance en este sentido. Su desarrollo se propicié por
intereses académicos y patrocinios gubernamentales, aunque posteriormente
la industria de la publicidad y los medios audiovisuales han aportado
financiamiento para su mayor desarrollo, debido a las facilidades que

representa para la animacién y efectos visuales.

Su primera aplicacion se dio en la pelicula Futureworld, en donde se presenta
el grafico de una computadora mostrando una animacién de cara humana y

una mano®, realizada por Ed Catmull, Fred Parke y Robert Ingebretsen en la

39 Sensorama: La primera maquina de inmersion sensorial, o realidad virtual. Esta invencion
del pionero de la tecnologia multimedia Morton Heilig no llegé muy lejos y sélo se presentd
en prototipos. La idea era muy ambiciosa, se trataba de realizar una experiencia de
inmersion sensorial total, a través de imagenes tridimensionales, estimulos visuales,
vibraciones, sonidos y hasta olores. La patente fue registrada el 10 de enero de 1961.

40 Muchas de las técnicas observadas en este video son aln usadas por la animacion
moderna. Para hacer la animacién se tuvo que generar poligono por poligono e
incorporarlo de manera manual en el modelo de tres dimensiones para después animarlo.
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Universidad de Utah en 1972. La representacion grafica utilizada en ese
momento intentaba mostrar aquello que solo existia en la imaginacion, pero
que en la mente de quien lo plantea representa el futuro, aquello a lo que un

dia seria accesible de manera comun.

El disefio asistido por computadora CAD (por sus siglas en inglés), constituye
un amplio rango de herramientas computacionales para facilitar a

profesionales del disefio en la proyeccion grafica de sus trabajos.

En un principio los programas CAD, ofrecian solo herramientas de dibujo,
por medio de comandos y con dificultades graficas, no existia la opcion de
poder ver la imagen en forma inmediata, se requerfa de un programa
intermedio que permitia que el periférico de salida (monitor) fuera capaz de
pasar del modo texto al modo grafico y jEureka! aparecia la imagen. Asi de
grande fue esa ventana visual de los procesos en esos tiempos de la prehistoria
digital (los afios ochenta), si, estoy anunciando al perverso y monopolizante

mundo de Windows.

Pero no era lo tnico que se innovaba en esos afos, la revolucion industrial
generaba y creaba la aparicion de nuevos materiales, que obligaban a los
arquitectos a tener que enfrentar nuevos retos constructivos, y con ello se
gestaba un nuevo paradigma en la arquitectura: el disefio requerfa de la ayuda

de procesos analiticos para su implementacion.

Con ello aparecian en escena nuevos términos ajenos al lenguaje

arquitecténico: programacion, algoritmos, disefios paramétricos. Otro nuevo

Ed Catmull es uno de los fundadores de los estudios Pixar, quienes realizarian Toy Story, la
primera pelicula totalmente generada por computadora.

72



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

paradigma se unia al ya antes citado, de alli que, muchos prefieren renunciar a
los cambios bajo su corta visiéon del avance tecnolégico, pero sobre todo su
rechazo a asociar las nuevas tecnologias con el dogmatico y candnico
pensamiento de la arquitectura y su relacién con el arte; ante estos nuevos y
complejos pensamientos, se advertfa una clara tendencia, el apoyar o el
rechazar la implementacién tecnoldgica al campo de la expresion en la
arquitectura. El resultado es hoy elocuente, las grandes firmas, los grandes
despachos son grandes gracias a su adaptacion a las nuevas tecnologfas y a su
capacidad de aprovechar éstas en pro de nuevos disefios que distan de lo

vitruviano, de lo euclidiano y de lo ortogonal.

En los afios sesenta esta herramienta solo se presentaba como una novedad al
servicio de los grandes capitales de las grandes industrias, de esto se desprende
que las manufacturadas automotrices y de aviacion incursionaran con estas
nuevas herramientas implementandolas en sus procesos de disefio y

construccion.

Por otra parte, hay que considerar que en un principio era necesario el tener
un alto grado de especializacion para poder operar el software, y el que hasta
hace apenas unos afios que se han logrado interfaces mas intuitivas y visuales,

lo que provoco la cerrazén a ser utilizado por algunos arquitectos.

El otro limitante y mas peligroso es, atn hoy, el del pensamiento de muchas
escuelas o mejor dicho de muchos profesores, de muchos “arquitectos”, que
ven en estas tecnologias un enemigo para la arquitectura, basaindose en sus
viejos canones, al plantear que una maquina (computadoras y software) no
puede ser medio para la creacién, medio para lo “posible”, disenar o dar
soluciones arquitectonicas, cosa que hoy vemos dista mucho de ser cierto.
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Estos factores son, sin duda alguna, diques que detienen el impulso de los
avances tecnologicos, contienen también al pensamiento e impiden el flujo del
arte creativo, del imaginario en el campo arquitectonico, dando como
resultado una brecha muy amplia en el desarrollo aplicado, limitando el que se
generen, de una manera mas ladica, nuevos lenguajes en el discurso

arquitectonico actual.

Regresando al porqué esta tecnologfa ha llegado para generar un nuevo
paradigma y no solamente en el campo de la arquitectura, sino en todos los
campos del quehacer cotidiano del hombre, y mas en el quehacer profesional
es: “que las computadoras puedan ser generadoras de realidad”, este es el gran
paradigma que irrumpe en el pensamiento del movimiento moderno, y genera

lo que hasta hoy sigue siendo una vanguardia en este posmoderno tiempo.

En particular, en el campo del quehacer arquitecténico presenta grandes
ventajas sobre las tradicionales y prehistoricas herramientas de dibujo, el
mundo digital resulté un rompimiento con los entes formalistas de los
antiguos modos de representacion en arquitectura, si hacemos una analogfa de
nuestros viejos restiradores, de nuestro papel, de nuestra tinta, escuadras,
compases y demas herramientas de dibujo, ahora se encuentran en la
computadora, todo esto y mas, en donde el papel es sustituido por la pantalla
(periférico de salida de datos) y las herramientas de dibujo por comandos o
tabletas digitalizadoras, mouse, lapices Opticos, lectores laser de rastro

tridimensional (periféricos de entrada), con la gran ventaja de la edicion, esta
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palabra madgica que aparece en el lenguaje arquitecténico irrumpiendo

abruptamente: La arquitectura ahora se vuelve editable. *'

Esta gran opcion, la facilidad para editar, ha representado un gran avance en
el disefio arquitectonico, en la representacion grafica y en la planeacion
estructural de la obra arquitecténica, ya que nos ofrece una gran versatilidad al
poder modificar el proyecto en tiempo real, adaptarlo a las multiples factores
o circunstancias que modifican la ejecucién de un proyecto arquitectonico;
como modificadores podemos citar los retos climaticos, la sustentabilidad, la
ecologia, la economia, la planificaciéon y programacion, los costos, los factores
humanos, entre otros; hoy estas tecnologias nos permiten el generar y probar
todos y cada uno de los parametros de un proyecto en corto tiempo, cosa que
resultarfa imposible sin la ayuda de las herramientas digitales, equipo y
programas, hardware y software. Rompiendo los limites impuestos por las
convenciones formales del dibujo, la tecnologifa nos abre nuevamente una

brecha enorme para la expresion de las ideas.

41 Con la aparicién de la versién 2.0 de AUTOCAD en octubre de 1984, se incluye una gran
cantidad de mejoras, entre ellas, la mas importante: el comando UNDO, que permite
retroceder en el proceso de trabajo (sélo disponible como una opcién del comando LINE
en ese momento). Si bien hoy esta utilidad es muy comun y resulta natural, en 1984 era
pura ciencia-ficcion: revertir el orden de los acontecimientos. UNDO significa, mas que la
posibilidad de corregir errores, la promesa creible de llegar, algun dia, a controlar sin
limitaciones el proceso de disefio.
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QUE EL FLUJO DE LOS IMPULSOS MANDEN

“Con la tecnologia uno mismo puede hacer sus instrumentos e
incluso también nuevos formatos. Cada vez que sale una
tecnologia, lo que se consigue constantemente es darles a los
artistas una nueva oportunidad para crear.”

. (Thig, 2016, pag. 4)

Estamos a muchos afios de la aparicion del disefio digital, gracias a la
adaptacion del software Katia de IBM, en manos de Frank Gehry, hoy
acudimos a una arquitectura edificada dentro de la denominacién
transformacion digital industrial 4.0, que se nutre de herramientas digitales y
sus derivados como lo son: Big Data; Cloud Computing; Ciberseguridad,
Blockchaing; Internet de las cosas; Identidad Digital; Gobierno Digital; Smart
Cities; Integracion de Procesos; Robotica; Parametrizacion; Inteligencia
Artificial; Machine Learning; Hiperconectividad; Fabricacion Digital; Sistemas

para la integracion y Simulacion; Realidad Aumentada y Realidad Virtual.

Hoy encontramos a multiples despachos de disefio y construccién que se
alimentan de estas tecnologias, mas las emergentes, bajo el nuevo paradigma
evolutivo de la creacion digital, que surgié gracias a que las computadoras son
generadoras de realidad, a la par de las manifestaciones estéticas y su cruce con
la arquitectura y el disefio, partiendo de una apropiacién del movimiento

abstracto como lo hace como lo hace Karl Chu*.

42 Karl Chu, arquitecto que establece un nuevo lenguaje arquitecténico, un lenguaje digital,
una creacién virtual, por medio de su tesis Genetics, la cual plantea a la arquitectura como
una extension del concepto filosofico de origen. El programar un sistema logico donde la
propagacion y la mutacion, son comunes denominadores y con la informacion hereditaria
genera el proceso de disefio arquitecténico.
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Parafraseando a Peter Eisseman estamos en la presencia de una arquitectura
liquida, que emerge como una arquitectura virtual creada y recreada por los
algoritmos para generar su construccion. Ejemplo de ello nos lo muestra con
Lars Spuybroek y NOX, con las tecnologias actuales se puede construir-
materializar un objeto disefiado directamente desde la informacion digital,
dejando de lado la necesidad de prototipos a través de una maqueta realizada

a mano.

La arquitectura formula, crea y resuelve los disefios a partir de las imagenes
virtuales cuya intangibilidad estarfa dentro del campo de la realidad material.
Este se logra con la incorporacion de la tecnologfa, deriva del software 3D,
cuyas modelizaciones no se pueden desarrollar con los programas habituales
de CAD, pero son el portal que conecta al mundo 3D con el mundo virtual,
si bien esto no es otra cosa que la utilizaciéon de modificadores matematicos
avanzados, por medio de su representacion en el espacio, propiciando con ello
que la produccion material quede desfasada, dislocada, en virtud de que se esta

en un mundo virtual, el mundo de lo posible.

Los periféricos de salida, evolucionan a la par con los avances en modelado
tridimensional, dando como producto la realidad de imprimir el modelo
realizado, en 3D, por medio de impresoras tridimensionales con las que se
obtiene un modelo fisico, impreso (formado) a través de distintas tecnologias:
Proyeccién aglutinante, Estereolitografia, Fotopolimerizaciéon por luz UV,
Deposiciéon de hilo fundido, Sinterizacion Laser Selectiva o Fabricacién por
corte y laminado, cuya caracteristica principal es el modelado real, casi

inmediato, capa por capa, del objeto digital.
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Se llegara sin duda alguna al momento en el que esta representacién pase a su
dimension real en escala y tiempo del mismo modo inmediato, los proyectos

y maquetas de hoy seran las edificaciones del mafana.

La creatividad en los proyectos arquitectonicos se fomenta con estas
tecnologias, el uso de computadoras facilita la expresion, gracias a la
implementacion de nuevas herramientas que fomentan y facilitan la
creatividad, las ideas no quedan en la mente del creador, es cada vez mas

directa la conexién de la idea a la concrecion del objeto arquitectonico.

El arquitecto Michael Hansmeyer, realiza con su arquitectura computacional
las columnas subdivididas. Un nuevo orden en el afio 2010, utilizando como
base una columna dorica, modificé sus caras dividiéndolas en dieciséis
millones mediante un algoritmo de subdivisién; para su fabricacion utilizé
2,700 laminas de papel de Imm de espesor cortadas con laser y las superpuso

para lograr columnas de 2.7 metros de altura con un soporte central de madera.

La intencion era la de generar un nuevo orden de columna, una evolucioén de
los estilos planteados desde el periodo clasico y que se han utilizado a través
del tiempo sin modificacion sustancial. Busca el embellecimiento a partir de la

subdivision de las caras de la columna, logrando un elaborado ornamento.

Para ello se captura la informacién de la forma de una columna dérica,
utilizando informacién topografica y topologica que habra de modificar de

manera significativa generando nuevas formas. La informacién con la que se
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alimenta la computadora contiene datos sobre el eje de la columna, el capitel

y la base, ademas sobre su esttiado y su éntasis®.

El programa distingue entre los componentes individuales al realizar la
subdivision, aunque se varfan los parametros, el proceso es heterogéneo,

ademas pudiendo ajustarse, capa a capa, segun su topografia y su topologia.

El resultado es una serie de columnas cuyos eclementos ornamentales
conformantes se constituyen en un flujo continuo, aunque constan de partes
muy distintas poseen total coherencia y continuidad entre si. Lo complejo en

el disefio de la columna contrasta con la simplicidad de su proceso generativo.

Las incursiones de los medios digitales en la obra arquitectonica han generado
un problema para la critica de la arquitectura, en virtud de que los estilos para
este fin no son acordes a esta realidad, a esta virtualidad arquitectonica, lo que
se hace notorio, en ejemplo de ello es como al paso del tiempo el concepto de

muro fue evolucionando al llegar al de hipersuperficie:

e 1968 Portoghesi, defenia a la fachada como la estructura externa de un
edificio.

e parael 1982, Envolvente, C. Naselli, “(...) estructura arquitectonica formal
diferencia y cerca una realidad espacial conteniéndola, separandola, de su

espacio externo adyacente.

3 El éntasis es la zona de la columna griega cuya seccion posee mayor diametro, sin
importar su estilo. La finalidad del éntasis es conseguir una mejor sensacién estética y visual,

ya que confiere mas armonia al fuste y da la impresion de mayor esbeltez a las columnas.
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e 2000 Aparicio el concepto de muro, propuesto por Guisado, muro es toda
construccidon que crea arquitectura, el muro tiene limites y comienza y

termina en las tres dimensiones.

e 2007, Gausa Navarro, Piel, “La arquitectura contemporanea sustituye la
idea de fachada por la de piel, capa exterior mediadora entre el edificio y
entorno.

e 2009, Hipersuperficie, es interfaz entre la epidermis del cuerpo y el paisaje
en el que se inscribe. La fachada — interfaz es un elemento auténomo que
puede plasmarse en multiples apariencias y que al mismo tiempo puede

funcionar como piel activa interactiva y sensible.

Por otro lado, el paradigma que implica entender desde la teorfa de la
arquitectura a las nuevas corrientes estéticas que se fundamentan en el entorno
de la cultura digital y sus aproximaciones a las innovaciones tecnoldgicas no
solo en los programas de disefio, sino no las mdultiples posibilidades de los
nuevos materiales, dando como resultado formas antes inimaginables donde
no se distingue el clasico espacio delimitado por cubiertas y muros

ortogonales.
Nuevamente nos enfrentamos a que la creatividad humana se desborda de los

propios limites, la tecnologia permite que el flujo de los impulsos mande, mas

alla de las limitantes de nuestra fisicidad.
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A veces huyo
por intrincados caminos
construidos de palabras,
que me llevan a los paramos de nadie.
Durante breves momentos
siendo este precario puente
hacia los otros, con las palabras
que me crecen cOmMo ramas
en la boca,
y me sacan
de mi silueta
de animal desnudo.
Desde esta orilla solitaria
agito mis palabras minimas
como banderas blancas
entregadas a un sueflo,
y por algun tiempo
logro fugarme
en las palabras,
hermosas.

(Matute, 2013)
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ARQUICYBERTURA: La Realidad
Virtual y su Cruce con la

Arquitectura

83






ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

ARQUICYBERTURA.

DEL SKETCHPAD AL MIDJOURNEY

“‘La nueva tecnologia no es antagonica a la naturaleza; al contrario, se
podria decir que se esta creando una nueva especie de naturaleza. Si la
naturaleza, tal y como la conocemos, hubiera de ser definida como real,
entonces probablemente esta naturaleza artificial deberia ser llamada
virtual. Y nosotros, contemporaneos, estamos provistos de dos tipos
de cuerpo para corresponder a esos dos tipos de naturaleza. El cuerpo
real que esta unido al mundo real por medio de los fluidos que corren
en su interior y el cuerpo virtual unido al mundo mediante el flujo de
electrones. (Ito, 2002, pag. 90)

Las imagenes generadas por computadoras CGI, por sus siglas en ingles de
Computer Graphics Imagery, no es solo una forma de representar la vida real
o como sera el futuro, sino que es un arte en si mismo. Para mi es la forma de
representar las emociones, lo que puedes sentir, lo que puedes imaginar, o

mejor dicho lo que puedes sofiar.

Configuraciones de nuevas técnicas y medios de representacion en
arquitectura, la complicidad entre tecnologfa, pensamiento del disefio (Design
Thinkig), ciencias de la complejidad y por supuesto la ciencia de lo artificial,
iniciamos la _ArguiCybertura, las neolecturas de lo posdigital, el mundo del

metaverso y la inteligencia artificial.

Innovar es la tarea y buscar seducir por medio de la imagen, la representacion

proyectual del disefio, bajo el dominio de lo digital, de las formas de geometrias

85



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

complejas y los algoritmos disfrazados y subyacentes en la matematica, que la
arquitectura no habla y lo hace invisible en el proceso de creacion, solo se une
al consumo de las tecnologfas digitales, un andamiaje muy seductor y
prometedor que eleva al climax las destrezas digitales, solo falta resolver si eso

es arquitectura, disefio o tecnologfa de imagenes generadas por computadora.

Imaginar un nuevo vocabulario en el disefio arquitecténico donde estan tan
estrechamente ligados la creatividad y la innovacién, desde una mirada estética,
dos escrituras que dan una misma lingtifstica nos permite construir nuevos
discursos dando un estilo unico y permitiendo una expresion individual,
retomando la relacién pensamiento — lenguaje, proveyendo el campo de la
imaginacion, de lo sensorial, es el espacio de la realidad virtual, aumentada, de
los impulsos (eléctricos y sensoriales), del metaverso y la inteligencia artificial,
donde aparece lo fantastico, el limite entre el espacio tangible e intangible, lo
real y virtual, donde esté se desvanece por el efecto creativo, en el cual no se
distingue lo material y lo imaginario, se rompe la frontera entre lo producido

y lo reproducido, lo utépico y lo distopico, la imagen y la fotografia.

Nuevas direcciones se han alcanzado a través de los cruces entre la realidad
del individuo y la virtualidad de la estructura. Un diferente y revitalizado
concepto de espacio se viene avanzando. L.a Arquitectura ahora se caracteriza
por la interrelaciéon por la trans-disciplinariedad entre arte, cyberespacio y
tecnologia, todo ello basados en la computacion grafica 2D y 3D derivado del

concepto Computer Graphics Imagery o CGI.

Esta mezcla de elementos, avances tecnolégicos, procesos socioculturales de

este inicio de siglo, pedagogias y tecnologias emergentes, las fusiones de

86



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

ciencia, tecnologia y educcién, da lugar a lo que he nombrado

2544

“Arguicybertura™.

La Arquitcybertura, es una fusién de elementos que forja otros elementos, es
un lenguaje que se une, que coloniza y que se apropia de otros, y permite la
poética de las formas espaciales, arquitecturas neodigitales y posdigitales;
genera nuevos discursos bajo el contexto del ¢yber, arte, tecnologia, realidad
virtual, aumentada, metaverso e inteligencia artificial, como fuente creadora
del disefio, permitiendo innovar, cuyas "arquitecturas liquidas" representan un
paso adelante y rompen con el discurso tradicional de fisicidad. Estas nuevas

creaciones se han disefiado para un dominio virtual.

La definicién de disefio de Feredico Zuccari en 1607, sigue vigente, pues nos
permite ver con claridad lo que es el disefio, nos dice en su libro L %dea de’
scultori, pittori e architetti, el disegno: se conforma de dos elementos, el disefio
interior y el exterior, el primero es la parte donde la mente genera una creacion
el segundo donde aparece la representacion.

Segun Kolarevic, las herramientas digitales permiten llevar a cabo

exploraciones mediante las que generar espacio geométrico no euclidiano,

4 Con este término, quiero expresar el cruce de varios elementos que constituyen la
materializacién proyectual, se enfatiza la importancia de los medios digitales en el quehacer
arquitecténico, pero lo mas importante es la fusion de formas de pensar, teniendo como
meta la creacidn artistica, con estéticas propias del medio (el computacional) y la
apropiacion de la creacion arquitecténica en este fluido de impulsos basados en Computer
Graphics Imagery o CGl, asi surgira la interpretacion, el Render y ahora DalLL.E y Midjourney.
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sistemas cinéticos y dinamicos, algoritmos genéticos#s. El disefo digital es una
corriente cada dfa mas fuerte puesto que no se limita a un discurso tecnolégico,
se nutre de él, pero como un instrumento creador con multiples posibilidades
de expresion, dando una plétora de manifestaciones que potencializan al

disefio caracterizado por la experimentacion, innovacion y desarrollo.

Los disefios se muestran como formas y geometrias complejas y
organizaciones espaciales. El espacio virtual, sin duda es lo transdisciplinar,
pero su gen sigue estando en la herramienta metodolédgica que ha imperado y
sigue imperando en la arquitectura, le proyecto. Este es el espacio donde se
lleva a cabo los procesos formales y espaciales, hoy representados en un
espacio digital, mediados y posibilitados mediante las herramientas
tecnoldgicas, de las cuales la disciplina de la arquitectura se apropia e incorpora
formulandole un espacio ampliado, el espacio la representacion digital y de un

campo fértil de aportes nuevos desde el campo epistemoldgico.

Es el espacio de la arquitectura del hoy y del mafana, es un elemento distintivo
de disefio, estas técnicas digitales configuran expresiones que se alimentan
desde disciplinas muy alejadas de la arquitectura que hoy se conjugan, algunas

influencias son: Las ondas solitén*’, espectros neuronales, las estructuras del

4 Branko Kolarevic, Decano Asociado (Académico de Arquitectura), Profesor y Director de

Disefio Integrado de la Universidad de Calgary, define a la arquitectura como:

"architecture is recasting itself, becoming in part an experimental investigation of topological

geometries, partly a computational orchestration of robotic material production and partly a

generative, kinematic sculpting of space.”

46 Un solitdn es una onda solitaria que se propaga sin deformarse en un medio no lineal. Se
encuentra en fendbmenos fisicos como solucién a ecuaciones diferenciales no lineales.
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ADN, la dinamica de fluidos, cristales liquidos, generativos de células
vegetales, parametrizacion de curvas y funciones, la inteligencia artificial. Esas
evoluciones, dislocaciones y/o deformaciones han generado formas que
vemos en los proyectos de: Renzo Piano, Frank Gehry, Rem Koolhaas, Zaha
Hadid, Peter Eisenman, Jesn Nouvel, James Law (Cyvertcture), Mario Botta,
Kengo Kuma, Estudio Reisinger, Six an Five, Fernando Romero, Enrique
Norten, Michael Rojkind, Benjamin Romano, Bernardo Gémez-Pimenta, solo
por citar algunos ejemplos de una vanguardia en el disefio y su aplicacion

creativa y plastica.

Sin duda alguna se percibe la influencia que el medio digital ejerce sobre el
disefo y la arquitectura, bajo este sistema se observa claramente las formas
plegadas producto de las condicionantes paramétricas del disefio, el digital.
Otro elemento que irrumpe en el espacio digital es la creaciéon de nuevas pieles,
que cubren al cuerpo generado, pieles unicas que dan caracter al cuerpo que

las viste, lo distinguen, pero a la vez lo condicionan a su creador.

Bajo esta mirada podemos observar la intensa tendencia sobre la
representacion digital, que nos devela claramente la apropiacion del espacio
virtual en pro de lo posible, con sus distinciones que los delatan ante los otros,

esos cuerpos inanimados ajenos al campo virtual.

La representacion, se basa en una técnica, sea cual sea, partiendo de lo mas
sublime de ella, el croquis, ese trazo que es extension del disefiador, donde sus
lineas nos conducen por un flujo de sentimientos, una linea delgada, gruesa,
clara, oscura, interpretar la luz, ha sido y es el reto, de la representacion

proyectual.
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EL RENDER.

La gran mayorfa de los estudiantes de disefio y de arquitectura, hablan de
render(s), como el producto de su representacion, ignorando que con ello lo
que estan enfatizando es el desconocimiento del medio en que habitan como
consumidores digitales, pues lo que hace el render por medio del Raytracing
(calculos complejos de interaccion de la luz), es aplicar diferentes técnicas de
creaciéon de imagenes sintéticas, al ser este un proceso complicado del
hardware en conjunciéon con el software para imitar la luz y poder representar
previa simulacién de un material, generando un espacio 3D creado por
estructuras poligonales, para posteriormente llevar al periférico de salida
(monitor, impresora), a este proceso debe ser nombrado: Representacion

digital.

Las ciencias computacionales siempre en constante desarrollo y su maxime de
imitar el comportamiento humano e interactuar con él, nos presenta nuevas
técnicas para la manipulaciéon de la informacion, en particular la interrelacion
maquina-hombre, y es aqui donde aparece la representacion grafica, como
decodificador de datos y su interpretacion, pues resulta evidente que el
lenguaje grafico nos permite una mejor comunicacion entre coédigos, nimeros,
cadenas de caracteres y algoritmos estan inmersos en todo proceso generado
por una computadora, hoy inmersa en los entornos virtuales y sus
componentes, denominados: “Graficaciéon por computadora”. Simplificando
la lectura semitica de la imagen, ayudando a evitar errores de interpretacioén de
los codigos maquina, asi poder decir que se tiene una fidelidad en la imagen y

los datos que la generan.
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Los graficos digitales son un campo amplio; que gran presencia en diferentes
disciplinas, como una muy poderosa para la interpretacion de informacion,
pero esta ha crecido exponencialmente, donde estas imagenes contienen
multiples caracteristicas, que intentan emular los fendémenos fisicos, para
entenderlo, necesitamos informacién de la percepcion, la fisica, las
matematicas y la ingenierfa. La creacion de una aplicacion de graficos implica
trabajo de interfaz de usuario, cierta cantidad de modelado (es decir, hacer una
representacion de una forma) y representacion (la creaciéon de imagenes de

formas).

A la par de este desarrollo también esta una exigencia, que las imagenes se
muestren hiperrealistas para poder dar respuesta a sistemas complejos de
representacion en disciplinas muy diversas, estas imagenes dependen sobre
todo de la manipulacién de las estructuras de datos, pues son estos los que se

encargaran de renderizar los objetos de estudio.

La renderizacion pretende minimizar el tiempo a emplear en la obtencién de
una imagen, a menudo se realiza a través de una "tuberfa" de operaciones. Pero
si queremos representar las cosas con precision, debemos partir de una
comprension fisica de la luz. Conocer solo algunas propiedades de la luz nos

prepara para hacer un primer renderizado aproximado.

Basta citar este pequefio ejemplo del nimero de rayos necesarios en la primera
interaccion para renderizar una imagen, donde se involucran tres variables
iniciales, fuentes de luz, tamafio de la imagen y geometria primitiva, que al
sustituirse en la siguiente formula: ON*M*L), donde N=252,000;
M=1,024*1,024=1,048,576 y L=2, tenemos como resultado 528,480,304.000
rayos.
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Pero este es solo uno de los miles que se requieren, la informacion que procesa
es: El punto de origen, angulo de incidencia, direccion, salida, entre otras
variables en tiempo real, todas interactuando, de allf la importancia de un buen

motor de renderizado.

DEL SIGNO A LA SIMIOSIS

Traducir e interpretar, siempre ha sido el reto del interprete y el riesgo que se
tiene en esa tarea, pues subyace la posibilidad de no hacer una traduccién a un
grado cuasi absoluto de fidelidad del original, nos referimos a la aparicion de
lo nuevo en el proceso proyectual del disefio. El otro riesgo es que se trasforme

el sentido del objeto disefiado y el representado, bajo una realidad sintética.

Surge entonces como en cualquier lenguaje, la encrucijada de la decodificacion
y fidelidad del significado de lo traducido y lo expresado, vemos que la
computaciéon no es ajena a todo sistema de signos y por ende apertura a la
semidtica como interprete, ayudando en el proceso cognoscitivo elevado al
plano del pensamiento, aperturamos el campo de los signos verbales y visuales
y su via de comunicaciéon en ida y regreso de comunicacién no solo de
informacion.

Sin duda esto nos conduce a una transmutacion, pues quedamos dentro de un
sistema de signos operado por otro sistema de signos, un cédigo que usa un
intérprete del periférico de entrada, de procesos y salida, un mundo de

metaversos.
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Una segunda encrucijada ahora por el hecho de a toda traduccién existe una
recreacion, un proceso de semiosis ante la aparicion de lo nuevo y la tarea de

preservar lo previo el original.

Recordando de traducir etimol6gicamente significa “llevar a través”, trasladar,
el mundo de Uber-setzung, pasar a la otra orilla, luego traducir nos conduce a
pensar en transponer no solo trasladar. Algo que Walter Benjamin nos muestra
muy bien en su texto: La tarea del traductor, estos codigos que nutren a la
computaciéon en su camino son interpretados, son traducidos, dejando al

original bajo esta modificaciéon de sucesivas transformaciones.

Estamos ente la presencia de una reformulacion del sistema digital, dos
lenguajes, dos signos, desde un punto de partida o de llegada de imagenes,
recordemos a Duchamp y eso de poner bigotes a la mds emblematica
recreacion de Lisa Gherardino en las manos de Leonard da Vinci y siguiendo
con este artista que sin duda es referente para muchos, pongamos otro ejemplo
el famoso modulor de Le Coorbusier, que fue a su vez una traduccién de los
trabajos de Vitruvio, queda de manifiesto el efecto de traducciéon Inter

semiodtica.

El lenguaje grafico empleado en el disefio, desde la epistemologia es el
resultado de una estructuracion de sistemas de signos ya codificados, desde un

trazo hasta el proceso técnico de representacion digital por medio de multiples

147

codificaciones anidadas, el campo del pensamiento computacional® termino

47 Es el proceso de pensamiento envuelto en formular un problema y sus soluciones de
manera que las soluciones son representadas de una forma en que pueden ser llevadas a
un agente de procesamiento de informacion, dentro de las herramientas computacionales
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que acufie Jeannete M. Wing en el anio 2006 (Wing, 2010), donde basicamente
lo que propone es aplicar las ventajas que nos da la computacion para resolver
problemas y esta trasladarla a la cotidianidad del estudio en cualquier disciplina,
bajo sus 6 fases:

1) Descomposicion

2) Reconocimiento de patrones

3) Abstraccion

4) Creacion de algoritmo

5) Codificacion

6) Depuracion.

Estos pasos se aplican en todo proceso de disefio, sin darse cuenta de ello, el
pensamiento computacional esta estrechamente ligado al disefio, pues el acto
creador (disefio original) del proyecto no es otra cosa que multiples
representaciones entre distintos espacios, sistemas, planos, llegando a un
nuevo disefio también original, vemos como el original de la idea lo
primigenio, se convierte en el original del producto, conservando su fidelidad

con el cambiante resultado producto de los procesos, el acto de simiosis.

Ante esta plétora de procesos se da origen al hecho del acto creador, desde
nuevas formas y codificaciones y traducciones en muchas ocasiones en

interpretaciones.

Las profecias y sus tiempos de ejecucién, recordemos a Thomas Catlyle quien

declarara los siguiente:

o fuera de él, a lo que se definimos como pensamiento computacional desenchufado o
desconectado.
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“No solo lo externo y fisico es ahora regido por las maquinas, sino
también lo interno y espiritual. (...) Las mismas costumbres regulan
no solo nuestro modo de actuar, sino nuestro modo de pensar y sentir.
Los hombres se han vuelto mecanicos en su cabeza y en su corazén

tanto como en sus manos’ (Carlyle, 2010, pag. 19)

St a casi 200 afios de esa aseveracion, hoy tenemos que decir que se esta muy
cercano a ello.

En los siguientes ejemplos, mostramos como la fusién de tecnologia digital,
disefo y arquitectura amalgaman el sentir de los impulsos cuerpo-maquina,
sentimientos-codigos, flujos eléctricos desde el cuerpo y la computadora,

siendo uno solo....

CAsA DE LAS MEDUSAS (2005-06),
ARQUITECTOS LisA IWAMOTO Y CRAIG SCOTT

Como nos plantean los arquitectos en su sitio, su dominio web: Este proyecto
trabaja con pliegues, su estructura toma como ejemplo a la medusa, tomando
como base al diagrama de Varonoio, como se ensefia en la figura 6, con la idea
de que, al igual que la criatura del mar, conviva con su entorno respondiendo

a ¢l a través de un conjunto de sentidos distribuidos en red.

Las medusas no poseen cerebro, sistema nervioso central ni ojos, pero
responden a la luz y al olor y poseen una gran capacidad de adaptacion a su
entorno.

El prototipo de vivienda esta disefiado en capas como una piel mutable o

“superficie profunda”, esta piel esta disefiada como una malla paramétrica que
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utiliza logicas geométricas como la triangulacién de Delauney y el diagrama de

Voronoi®,

Figura 6

Disposiciéon Varonoi.

/ g / , =3 r\\
RN R |
Nota. Adaptado de diagrama de Varonoi [Imagen]| por, (ABC Ciencia, 2017)
ABC Ciencia (https://static3.abc.es/media/ciencia/2017/04/24 /voronoi3-
kaYC--510x286@abc.jpg). CC BY 3.0

La piel posee distintos espesores locales, para mejorar su rendimiento

geométrico, estructural, visual y mecanico.

La piel captura, almacena y filtra el agua de lluvia y las aguas grises provenientes
de la misma casa, esta piel ese contextualiza en la figura 7. Su estructura capta
el agua de lluvia y la almacena debajo de ella, las cavidades de la piel estan
recubiertas con diéxido de titanio que junto con la exposicion a los rayos
ultravioleta realizan el proceso de filtracién del agua mientras hace que la

estructura se torne brillante.

48 E| Diagrama de Voronoi, es utilizado para fragmentar el espacio en diversos campos. Es
una estructura fundamental dentro de la Geometria Computacional que codifica la
informacion de proximidad entre elementos. Para definir un Diagrama de Voronoi se parte
de una serie de puntos en el espacio los cuales se denominan “sitios”, a partir de los cuales
se definen las celdas de Voronoi, que corresponden a la dimension equilibrada de los
campos existentes entre esos puntos, la que se establece por las relaciones equidistantes
entre todos los puntos dados, el diagrama resultante nos muestra una red proporcionada
de regiones.
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Figura 7

Casa de las Medusas

Nota. Adaptado Iwamoto [Imagen]| por, (Iwamoto, 2020): Iwamoto
(https:/ /iwamotoscott.com/thumbs/projects/jelly-fish-
house/isa_jellyfishhouse_01-1600x1200.jpg ). CC BY 3.0

El sistema también sirve para controlar la temperatura utilizando capas de la
piel que se llenan de agua salada modificando el grosor de esta, como se ilustra
en la figura 8, llenando una especie de “camisa de agua” transparente que
contiene sal hidratada, la que fluctda entre el estado solido y liquido

respondiendo al entorno, calentando o enfriando la estructura.
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Figura 8

Interior casa Medusas

Nota.  Adaptado  Iwamoto  [Imagen] por, (Iwamoto, 2020):
Iwamoto(https://iwamotoscott.com/thumbs/projects/jelly-fish-
house/isa_jellyfishhouse_01-1600x1200.jpg). CC BY 3.0

Es la materializacion de lo posible de lo virtual, y resulta aun mas emblematico
el hecho de que se representan el prototipo de transformacion de los terrenos
ganados al mar, desplantada en una isla plana y “artificial” construida frente a

la isla natural de Yerbabuena en el centro de la Bahia de San Francisco.
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RASCACIELOS DE VORONO],
BRAIMAN GEOFFREY Y DAVID BEIL.

Proyecto finalista en la competencia de rascacielos 2011, el rascacielos de
Voronoi, retoma el mismo diagrama empleado en la casa de las medusas como
lo observamos en la figura 9, en este caso se proyecta el uso de este sistema
natural para solucionar las problematicas y limitaciones que surgen en las
construcciones verticales rectilineas, con una estructura simplificada que
minimiza la cantidad de materiales para su edificacién y puede seguir creciendo

y evolucionando con el tiempo.
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Figura 9

Fachada con disefio adaptativo varonoi

Nota. Adaptado Evolo [Imagen] por, (Evolo, 2020):
Evolo(http:/ /www.evolo.us/wp-content/uploads/2011/04/122-0.jpg). CC
BY 3.0

Las divisiones de Voronoi de modo bidimensional y tridimensional son
aplicadas en la arquitectura para dividir el espacio en puntos irregulares, lo que
resulta en un diseflo estéticamente interesante. La espuma es un analogo
natural de las estructuras tridimensionales de Voronoi, figura 10, cuya cualidad
es su gran ligereza. Partiendo de la composicién de la espuma, y utilizando
como elemento base a la esfera, se utiliza un programa para que asigne un radio
variable a las esferas que componen la estructura, con relacion a las variables

de adyacencia, acceso al sol, vistas, entre otros. Lo que hace que las esferas
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sigan un algoritmo de estructura similar al de una proteina. La interseccion de

poligonos regulares crea una red de nodos tetraédricos estructuralmente solida

que puede conformar la infraestructura de la torre.

Figura 10

Proyeccion espacial

circulation:

the two main elevator cores
are non-structural and
therefore allow flexibility in
circulation.

structural skeleton:

iregular tetrahedral geometry
encloses discreet programmatic
elements and easily allows for
expansion of the tower over time.

subdivided spaces:

the cellular structure of foaming
systems implies a program
specific organizing scheme.

Nota. Se observa como la composiciéon espacial a base de tetraedros conforma la

estructura, siguiendo el patrén de Varonoi. Adaptado Evolo [Imagen]| por, (eVolo Inc.,
2022): Evolo(http:/ /www.evolo.us/wp-content/uploads/2011/04/123-0.jpg). CC

BY 3.0

Con la finalidad de que las esferas se modelen de manera correcta, se utilizan

“esferas fantasmas”, que envuelven a cada esfera programada y que permiten

crear espacios para integrar nuevos elementos en caso de requerir una

expansion. Esta estructura replantea el concepto de vecindad, en una torre
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comun se pueden tener seis vecinos, ahora pueden existir hasta veintisiete, una

evolucion que puede modificar la forma de concebir un edificio.
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Una Mujer Desnuda y en lo Oscuro

Una mujer desnuda y en lo oscuro
tiene una claridad que nos alumbra
de modo que si ocurre un desconsuelo
un apagén o una noche sin luna
es conveniente y hasta imprescindible
tener a mano una mujer desnuda
una mujer desnuda y en lo oscuro
genera un resplandor que da confianza
entonces dominguea el almanaque
vibran en su rincén las telarafias
y los ojos felices y felinos
miran y de mirar nunca se cansan
una mujer desnuda y en lo oscuro
es una vocacion para las manos
para los labios es casi un destino
y para el corazon un despilfarro
una mujer desnuda es un enigma
y siempre es una fiesta descifrarlo
una mujer desnuda y en lo oscuro
genera una luz propia y nos enciende
el cielo raso se convierte en cielo
y es una gloria no ser inocente
una mujer querida o vislumbrada

desbarata por una vez la muerte.

Mario Benedetti
(Marin, 2015)
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Las Arquitecturas de

Lo Aun No Visto
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LLAS ARQUITECTURAS DE LO AUN NO VISTO

La arquitectura es virtual, una propiedad inherente a la disciplina, la
arquitectura parte del pensamiento, la arquitectura es el pensar en arquitectura,
no es la practica de la arquitectura; ésta se concreta en el momento por medio
del pensamiento, se le representa mentalmente ocupando un espacio, es
plantear lo posible, por lo que afirmo que la arquitectura desde su origen es

virtual.

Este pensar en arquitectura es abrir los senderos donde circula el flujo de los
impulsos, en un acto creador que hoy se concibe en el seno del espacio virtual,

donde nada le es ajeno, es el espacio de lo posible.

Los impulsos sensoriales, ahora reinterpretados por los impulsos digitales, se
mezclan se amalgaman y fusionan, surgen nuevos espacios, producto del
pensamiento, que se aduefian del espacio digital, lugar donde necesariamente
debe desplantarse la arquitectura, la arquitectura sin lugar, sin espacio, no

podria ser arquitectura.

El software una via idonea, conexion cada vez mas directa entre el
pensamiento y la proyeccion arquitectonica, el escenario digital se llena de los
suefos y deseos arquitectonicos, conformando mundos digitales transitables

por medio de la realidad virtual.

Para transitar un mundo de ideas se requiere de un cuerpo intangible, un avatar

que nos represente, proyeccion también de nuestros suefios y deseos; las

107



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

realidades digitales nos permiten lograr aquello que se encuentra limitado en
nuestra realidad fisica.
Sutherland en su calidad de padre del primer sistema de interfaz grafica, nos

dice que la realidad virtual percibida a través de una pantalla:

Nos familiariza con conceptos no realizables en el mundo fisico, como
un espejo en el pafs de las maravillas matematicas... donde no hay
razon para que los objetos visualizados por la computadora sigan las
reglas de la realidad fisica. Siendo la realidad virtual (a lo que Sutherland
denomina “the ultimate display”) una habitacién en la que la computadora

controle la existencia de la materia. (Sutherland, 1963, pag. 29)

En la descripcion proveniente de la tesis post-doctoral de Ivan Sutherland
podemos encontrar los dos extremos de realidad virtual existentes, la no
inmersiva a la que se tiene acceso a través de una computadora y se percibe a
través de un monitor, que ha sido popularizada por second /ife; 1a realidad virtual
inmersiva es aquella en la que el usuario se integra a la realidad virtual a través
de diversos dispositivos de percepciéon e interaccion, los cuales se han
perfeccionado de tal modo que cada vez se vuelven mas cercanos a la
interaccién que tenemos con la realidad, prescindiendo de herramientas
intermedias, el actual desarrollo de los sistemas hipticos” ha logrado

'

importantes avances en este sentido, logrando "usar todos los canales para

comunicarnos con el ser humano que la mente ya sabe interpretar”.

(Sutherland)

4 Haptica es el estudio del uso del sentido del tacto en un mundo generado por
computadora. El permitir al usuario "tocar" objetos de manera que pueda sentir la forma,
textura, temperatura, firmeza y fuerza de éstos, agregar un buen nivel de realismo al
ambiente virtual.
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Las ideas de un arquitecto se presentan a través de medios visuales, empleando
uno de sus lenguajes: el dibujo, proyecciones en el plano y en el espacio, son
representaciones visuales de su opus, aquellas que pudieran concretarse,
materializarse como un llamado de la fisicidad que reclama su territorio, es un
regreso a la materializacién, a lo corpéreo, es una atadura gravitacional
inherente a nuestro ser material. Si nos alejamos de esta atadura gravitacional,
y nos dejamos conducir por la realidad virtual entraremos a una via de
visualizacién principalmente, pero que permite integrar aspectos de un espacio
de percepcion, un espacio que se vuelven idéneo para la representacion

arquitectonica, dando como resultado su nuevo lenguaje.

La tecnologfa, cémplice seductora de las creaciones de la arquitectura
posmoderna, con su heraldo, la computadora, que cumple la funcién de
proclamar, anunciar, pregonar, profetizar y publicar; si, esa antigua misién del
heraldo, actualizado en este mundo hiper capitalista, la creacion del disefio
digital contenido por el espacio digital, también facilitan el modelado
tridimensional y la visualizacion espacial a través de modelos interactivos. Esta
tecnologia, abre la puerta también al flujo de las ideas estableciéndose como
un canal para la expresion arquitectonica, es sin duda un canto de sirenas que
nos embelesa, seduce y arrastra en su magnificencia, pero que no nos engana,
alli su diferencia, alli el nuevo paradigma en un canto a la realidad. Que nos
abre sus brazos, nos ofrece su seno para albergar el calor de nuestras ideas, en
su regazo NOS arropa con sus circuitos, con sus chips, con sus multiples
impulsos, es adentrarnos al dia, a la luz, es el umbral del mundo de lo posible,
que nos permite la creaciéon de arquitecturas antes imposibles, es el campo de

lo atn no visto.
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Pasemos a la dialéctica de lo edificado, si a esa materializacion de la
arquitectura, pero desde un analisis mas alla del mero artificio de sustituir a lo
natural por lo artificial, estamos hablando de: La transformacion digital mas la
industrializaciéon generando el concepto de “construccion 4.07, la transformacion
digital nos va a entregar mucha informacién muchos datos relevantes para
nuestras obras y su industrializacién, nos permite mejorar NUEStros Procesos
de operaciones en el cual podemos mejorar nuestra productividad podemos
ver principalmente qué la transformacion digital todo lo que son programas

todo lo que son software nos permiten anteponer los futuros conflictos .

Hoy dia se trabaja mucho con la metodologfa por medio de la modelacién de
la informacién para proyectos de construccion en el cual se integran y se
rednen varios softwares para poder generar un proyecto lo mas rapido y su

industrializacion aunada a la robotizacion de procesos.

Podemos construir viviendas a través de un brazo robético, denominado
impresoras 3D, la industrializacién en la madera, material Gnico que salvara a
la arquitectura edificada de su sefialamiento de contaminate permanente, que
permite una mayor eficiencia, un mejor uso del recurso material y también
mejorar la productividad. Todo ello nos permite disminuir nuestras
incertidumbres, entonces la construccion se ve enfrentado a pasos agigantados

sobre esta transformacion digital.

Esto es de tal impacto que ha llevado a la modificacién de la curricula en
muchas universidades, permitiendo que nuestros alumnos ya adquieran ese
conocimiento, los técnicos en construcciéon para los proximos afios tanto el

sector publico como privado van a necesitar de esta metodologia no solamente
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el manejo del software sino en una transformacién digital la transformacion

de datos.
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“TORRES”: RASCACIELOS DE LA CALLE EDGAR

El proyecto “Torres” de la Calle Edgar, figura 11, es otro ejemplo de la
aplicacion de la tecnologfa en pro del disefio, este proyecto en particular fue
producido para la Alianza del Centro, como parte de un estudio de disefio mas

grande, coordinados por la Oficina de Investigaciéon de Arquitectura.

Ademas del despacho IwamotoScott de Arquitectura, contribuyen arquitectos,
artistas y disefladores como: ARO, Beyer Blinder Belle, Coen+Partners,
Godfrey DeWitt, Jorge Colombo, Lewis, Tsuramaki, Lewis Arquitectos,
Rafael ILozano-Hemmer, Morphosis, Transolar Climatico Ingenieria y

WORKac.

112



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

Figura 11

Edgar Street Towers

ARENY
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Twisting Edgar St. SkyVoid Fiber Optic Daylighting [InfralStructrural Cores  Programmatic Zones Modulated Stru«

Nota.  Variantes  [Imagenes], por  (Escobedo, 2020) eVoLo

(https:/ /www.evolo.us/edgar-street-towers-reconnect-lower-manhattan-
twamotoscott). CC BY 3.0.

El disefio responde a su contexto inmediato, estableciendo una fuerte relacion
con la forma urbana de Manhattan. El disefio propone nuevos hibridos de la
arquitectura, la infraestructura y espacio publico, por medio de su estructura,
figura 12. Tiene por objeto restablecer la calle Edgar como via puiblica al
mantener un pasaje entre las torres, que conecta las calles Greenwich y
Washington. Las torres giran sobre la calle, se unen y suben, con pliegues en
el nivel medio para embonar las placas del piso mas grande, culminando en un
lobby sobre las azoteas y un espacio civico. El espacio que corona las torres se

alinea con la cuadricula de las calles principales de Manhattan.
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Figura 12

Conformacion estructural

Nota. Disposicion y disefio estructura, adaptado [Imagenes|, por (Escobedo,
2020) , eVoLo (https://www.archdaily.com/59925/edgar-street-towets-iwamoto-
scott/bfcfbf828b_o?next_project). CC BY 3.0.

La escala (figura 13) y la mezcla de usos tienen como objetivo reflejar la
grandeza de la vision y la diversidad de experiencias arquitectonicas
relacionando la cultura civica, cultural y comercial. Para esta mezcla de
funciones se prevé incluir espacios para vivir, trabajar, para alojar el arte, el

comercio, los espectaculos y una biblioteca publica.
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Figura 13

Escala

Nota: adaptado de Edgar street, [Imagenes|, por (Archdaily, 2020),
Archdaily, (https:/ /www.archdaily.com /59925 /edgat-street-towers-
iwamoto-scott/bfcfbf828b_ornext_project=no), CC BY 3.0

Las actividades se concentran en el atrio central de las torres, el que se realza
por la iluminacién de dfa canalizada desde arriba a través de un conjunto
integrado de transmisores de luz de fibra 6ptica. Ademas, el patio utiliza
terrarios de bio-filtracién que ocupan los espacios entre los pisos, actuando
como pulmones del edificio y proporcionando aire limpio para sus ocupantes.
Por la noche, el flujo de la luz se invierte, la matriz de fibra 6ptica se ilumina

gracias a baterfas de carga solar.

115



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

En una macro escala, las torres reflejan la grandeza de la infraestructura
conectada con la ventaja de la visibilidad y prominencia que ofrece su
ubicacién, donde sus formas dinamicas actian como punto de referencia

urbana y un faro para los que visitan la ciudad.

El objeto arquitectéonico destaca por una geometria diferente, sin ataduras,
flexible, sin canones, es un fluir en un espacio creativo dando un ejemplo que
los impulsos mandan y es el génesis de este espacio de innovacion tecnologica,
alejandose de una categorizacion fija en la historia y dando pauta a ser un

testigo en la historia.

Se debe resaltar que la arquitectura se aleja por fin del peso de la historia de la
historia y se abre camino al campo de la arquitectura de codigos binatios y de
lenguajes que permiten esa transgresion en las formas logradas. En ese sentido,
el objeto arquitectonico es sujeto activo de critica y objeto pasivo de teotfa,
hoy la arquitectura se asume su papel de vanguardia, en una liberacién de

prejuicios en el proceso creativo y estético de la manifestacion arquitectonica.
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RASCACIELOS “LA NUBE DEL CIELO”, PATRICIA SABATER,
CHRISTOPHER BOOTH Y ADITYA CHAUAN.

Figura 14

Hasta el Cielo

Nota. Adaptado [Imagen], por (Sé—l;lér, 2011): (http://www.evolo.us/wp-
content/uploads/2011/04/Sky-Cloud-Sabater.Booth.Chauhan-6.jpg). CC
BY 3.0

Rascacielos que crece desde el suelo en estructura que se pliega al viento (figura
14). El disefio de la nube del cielo, proyectado por los arquitectos y
disefiadores Patricia Sabater, Christopher Booth y Aditya Chauan, posee una
piel y forma producto de: “experimentaciones de deformacioén con portales y

crecimiento celular". Los portales cubren las necesidades del futuro, al

117



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

conformarse como plataformas para la llegada de taxis y autobuses aéreos. El
edificio se compone de departamentos y habitaciones de hotel, espacios para
reuniones de trabajo, un “Salén de cielo”, un Museo, un parque y una
cooperativa de recursos, lo cual lo vemos en la figura 15. Se plantea para que
“brote” en regiones, econémica e infraestructuralmente, prolificas, su objetivo

es llevar “lo ultimo en tecnologia y comodidad a las ciudades ricas”.

Figura 15

Distribucion de espacios.
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Nota. Adaptado [Imagen], por (eVolo, 2011): Evolo, (http://www.evolo.us/wp-
content/uploads/2011/04/Sky-Cloud-Sabater.Booth.Chauhan-7.jpg). CC BY 3.0
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El disefio es un modelo de crecimiento basado en el nodo, con una dispersion
del 38 por ciento del nucleo a la piel, que cubre la cantidad de espacio
permitido para desarrollos de urbanizacion y ocio. La parte inferior y hasta la
mitad de la estructura se extiende sobre los edificios del lugar, con un sistema
de dispersién de carga a través de un innovador sistema de crecimiento
monocasco. Este disefio también genera energfa, su piel se encuentra

compuesta de paneles de polimero modelado que recoge los rayos del sol.

Tenemos la mezcla de innovacién tecnoldgica y nuevos materiales, y que
consecuentemente generan nuevos sistemas constructivos, hoy todo se
fusiona en un solo campo, bajo el espacio de los medios digitales; construir
hoy esas edificaciones complejas, con la precisiéon que se requiere en mostrar
ese enorme y jamas inimaginable rompecabezas de escala colosal, que solo se
puede concebir gracias a los medios digitales y su poder de dislocacion de cada
una de las articulaciones de la estructura, poder mostrar la gran anatomia del
cuerpo edificado, que bajo su nueva dermis permitir sentir el roce de su piel,

de su calor, de su cuerpo hecho realidad, bajo el campo virtual del disefio.
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PABELLON MUSICAL PARA EL
KARMELITERMARKT EN VIENA

Figura 16

Pabellon de Musica en Viena
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Nota. Adaptado [Imagen], por (eVolo, 2011): eVolo ( http://www.evolo.us/wp-
content/uploads/2011/04/music-pavilion-1.jpg). CC BY 3.0

Karmelitermarkt en Viena, es una zona de reciente interés turistico y
crecimiento econémico. El concepto del proyecto se observa en la figura 16,
va en contra de la ambicién de edificar y crear momentos estéticos perfectos,
para lo cual se utilizan cualidades consideradas como no arquitectonicas de
manera intencional, tales como la decadencia, lo tenue y la dureza.

Produciendo emociones que va desde lo incierto a lo romantico.
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La légica celular (figura 17) del proyecto permite la expansién continua y, a su

vez, una evolucion continta de estas cualidades y emociones.

Figura 17

Estructura Celular

Nota. Adaptado [Imagen], por (eVolo, 2011), eVolo, (htp: / /www.evolo.us/wp-
content/uploads/2011/04/music-pavilion-1.jpg). CC BY 3.0

El disefio de Moritz Mombour dentro de la iniciativa Excessive de Hernan
Diaz Alonso, bajo la tutela de Steven Ma, figura 18, el proyecto surge como
resultado de un curso que explora la autonomia disciplinaria, los paradigmas
estéticos emergentes y la especiacion sistematica. Cada afio, el programa se
centra en un tema especifico, que luego es llevado a cabo en un curso de
posgrado en disefio arquitectonico. Los estudiantes desarrollan sus
conocimientos a través de la exploracion y la aplicacién de teorias emergentes
y nuevos territorios de disefio. Centrandose en los retos del desarrollo y la
expansion del dominio de las nuevas tecnologias en el disefio y produccién de

la arquitectura.

121



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

Figura 18

Excessive

Nota: Adaptada de taller [irﬁagen], por Hernan Diaz, (Urukia, 2011),
(https:/ /www.urukia.com/wp-
content/uploads/2011/04/Vienna_Cathedral_Xin-yu-Wan_01.jpg). CC BY
3.0

Estos procesos no se dan por el simple uso de una computadora, esta

operacion de proyectos son algo mas que habilidades computacionales.
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ROBOT CONSTRUYENDO EDIFICIOS:

S.M.A.R.T., el rascacielos construido por futuristas abejas robot.

Figura 19

Abejas Robot

Nota: Rascacielos SMART, construccién y mantenimiento
por abejas robot, por (Yoon H. Kim & Kyu Han, 2012).
Utrbanla

(http:/ /utbanlabglobalcities.blogspot.com/2011/04/smart-
skyscraper-constructed-by.html) CC BY 3.0

Tal pareciera que el
rascacielos de la torre
de SMART esta en

constante
movimiento,  figura
19, pero en realidad es
porque la estructura
estd cubierta por un
enjambre de abejas
robots  (100.000 de
ellas).

SMART es sinénimo
de Enjambre de
fabricacion y
tecnologia de Realidad
Aumentada, por sus
siglas en inglés. A
través del uso de los

sistemas CAD y LPS

(Sistema de Posicionamiento Local) de datos, las abejas se pueden programar

para aumentar la estructura virtual, convertir la informacion virtual y datos en
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realidades fisicas. El concepto es la vision los arquitectos de Seul, Corea, Yoon

H. Kim y Han Yang-Kyu.

Estas abejas no estan interesadas en la miel: estas trabajadoras realmente estan
construyendo la estructura. Cada robot (figura 20) es capaz de utilizar
cartuchos llenos de agentes que les permitan construir literalmente el material
fisico, copiando el disefio con material sintético aumentado. Toda la estructura
de este rascacielos es un gran cuerpo conductor, permitiendo que, a través de
la piel de la estructura, los pulsos eléctricos y el flujo de datos se dirijan a
lugares especificos. Ya sea en el proceso de construccién o cuando este
requiera alguna modificaciéon y si se detecta algin cambio en la piel de la
estructura, esta se auto-regenerara por medio de las abejas robot que llegaran

a solventar estas contingencias.

Figura 20

Robot edificador

\

Nota: Abejas robot, por (Yoon H. Kim & Kyu Han, 2012) Urbanla
(http:/ /utbanlabglobalcitdes.blogspot.com/2011/04/smart-
skyscraper-constructed-by.html) CC BY 3.0
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Las estructuras de las abejas constructoras estan cubiertas de espinas aéreas
que tienen, en el extremo de sus picos, camaras de video de alta definicién que
les permiten recibir y procesar datos, que mostrara a los usuarios en el intetior.
Los datos mostrados pueden ser elegidos por el usuario, e incluso puede ser
solicitado y controlado a través de un dispositivo movil del usuario. Porque las
abejas crean estructuras, reciben datos y de la misma manera, son conductores,
la informacién puede ser compartida entre los edificios inteligentes al instante,
proporcionando un nivel de intercambio de informacién sin precedentes. El
trabajo futuro de las abejas no sera construir panales, sino torres de datos

gigantes.

Los ejemplos anteriores nos muestran estas ideas hoy posibles, pero es
importante el recordar que estos cambios son derivados de la incorporacion
de la tecnologia en la arquitectura y este proceso no es de hoy, basta recordar
los avances en la década de los 50° del siglo pasado con el proyecto de la
terminal TWA disefiada por Eero Saarinen y Gensler Studio, a partir de ello
la mirada de ingenieros y arquitectos sobre la nueva tecténica que se nutrié de
un biomimetismo estructural como lo observamos en la obra de Darcy

Thompson®', las nuevas formas, grandes vanos.

%0 Centro de Vuelos TWA (TWA Flight Center), fue el nombre original para el disefio que
Eero Saarinen realizd en la Terminal 5 del aeropuerto Idlewild, mas tarde renombrado
como Aeropuerto Internacional John F. Kennedy, para la compafiia Trans World Airlines.
tomado de pagina web wikiarquitectura.

>! La misién de D'Arcy Thompson era introducir las matematicas en la biologia; mostrar que
las formas y los procesos de crecimiento que vemos en el mundo no son un resultado
arbitrario de una busqueda ciega de la evolucién sino que son dictados por reglas
matematicas, solo le falto el poder tner una herramienta digital para cimprobarlo.
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El biometismo morfolégico significa que los edificios comienzan a parecerse
a animales y creaturas marinas como el disefio del museo de arte en Graz,
Austria, del arquitecto Peter Cooks en 2003 surge el proyecto Edén el jardin
botanico mas grande del mundo un claro ejemplo de un biomimetismo
ambiental, dando una sensacion de ligereza de la estructura, sus membranas,
que dejaba atras el peso del acero, es la integracion entre naturaleza y disefio,

es la aparicion de una piel que emana del edificio.

El concepto de crecimiento biolégico en la arquitectura sin duda no es nuevo,
Willian Katt en 1961, anunciaba su idea de semillas dando fruto a muebles,
casas, ciudades, otro ejemplo es John Johansen en su proyecto de casa basada
en ingenierfa molecular que claramente crece desde una cosa amorfa a un
espacio completamente funcional, mostrando una nueva vision de nuestro

entorno en plena evoluciéon y crecimiento.

No podemos dejar de lado a los materiales que a la par de la evolucion en
pensamiento en el disefio, desempefian un papel fundamental, pensar en un
. ., 52 . .
concreto con integracion de extremofilos™ (bacterias), que pueden reconstruir
fisuras que se presenten en las fibras del material, otro ejemplo es el clasico
tabique que ahora es altamente tecnificado como el propuesto por la
Universidad de Sharjah que su innovacién es que no se requiere el pasatlo por

el proceso de cocimiento en los hornos de lefia, abatiendo con ello el impacto

52 Un extremdéfilo es un organismo que vive en condiciones extremas, entendiéndose por
tales aquellas que son muy diferentes a las que viven en la mayoria de las formas de vida
en la Tierra. Hasta hace poco tiempo se pensaba que en los lugares donde crecen los
extremdéfilos era imposible que hubiera vida. Tomado de la pagina we en linea wikipedia.
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al medio ambiente eliminado por completo la liberacién de diéxido de

carbono.

Sin dejar de lado la innovacién de la protocélula creaciéon de Rachel
Armstrong, que tienen la gran posibilidad de ser programadas y manipular su

crecimiento en algo mas grande, generando formas antes inimaginables.

Una aplicacion de las protocélulas es el trabajo realizado en la Universidad de
Cambridge por Alex Driver y Carlos Peralta (tomadas de las algas marinas),
donde crean una mesa donde estas protocélulas que son capaces de generar la
fotosintesis y esta generar una fuente de energfa capaz de producir una luz para
la mesa, tenemos ante nosotros una mesa que genera su propia energia aparte
de su funcién natural. Hoy se esta planteando la creaciéon de tubos luminicos
con biocombustibles que sustituiran a las fachadas de acero y vidrio,
generando un ahorro significativo en la huella de carbono de la arquitectura

edificada.

La idea de la luz bioluminiscente como alternativa a la luz eléctrica, es un acto
materializado como lo vemos hoy en el concreto, en el afio de 2016 se da a
conocer el invento del investigador Dr. José Carlos Rubio Avalos de nuestra
institucién la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo, un concreto

luminiscente.

Pensar y actuar seriamente desde la academia hacia los efectos de la
arquitectura edificada, obligan a enfocarnos en una arquitectura BioDigital,
pero ¢Qué es la arquitectura BioDigital? Podemos decir que es aquella
arquitectura que implementa la biologia, pero no sélo desde una perspectiva

formal sino funcional estamos hablando de que los edificios van a ser
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considerados como organismos vivos no solo estructuras compuestas de
diversos materiales, para esto no solo se basara de la biologfa, sino que se
apoyara principalmente en todas las tecnologias y de los medios digitales

emergentes.

La arquitectura sostenible no es sélo construir con un techo verde en las
cubiertas, es inspirarse de como la naturaleza se desarrolla y reacciona a su
entorno y cémo podemos aplicarlo a la arquitectura. Pasar a una arquitectura
diferente no una arquitectura tradicional, es el campo de la arquitectura
biodigital, un nuevo paradigma para la arquitectura, con un potencial para los

arquitectos que estan buscando una nueva forma y entender a la arquitectura.

Pero este y otros proyectos nos abren camino a otra manera de percibir a la
arquitectura en su totalidad. La via, lo digital y sus ramificaciones, la realidad

virtual, la aumentada, la representacion digital gracias a los renders.

Pero es muy importante que la arquitectura no sea utilizada como justificacion
ante politicas perversas, que bajo una obra ocultan sus intenciones

manipuladoras y sobre todo bajo el discurso de bienestar, justifican todo.

Peter Eisenman, es claro al hacer una critica de la actuacion de los politicos
para lograr un propésito evidentemente de egocentrismo, disfrazado de una

imagen de la ciudad, pedir creaciones simbdlicas de la arquitectura:

“Rem Koolhaas, Jacques Herzog, Zaha Hadid y yo hemos adquirido
el prestigio de ser capaces de producir obras simbolicas. En Europa,
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los politicos no nos preguntan qué estamos haciendo, sélo nos dicen
"higanlo". Quieren un simbolo” (Kolarevic, 2003)".

Y en efectos los proyectos de Jean Nouvel, Filarmonica de Paris (2015), el
Museo Whitney, de Renzo Piano (2015), Diebedo Francis Kéré y su obra
Centro de Salud Promocién Social, de (2015), por supuesto en esta categoria
esta el Centro Pompidou-Metz, de Shigeru Ban (2010), Escuela de
administracién de Moscu, de Adjaye Associates & AB Studios (2010), y todo
lo que vemos en la ciudad de Dubai y otras ciudades, son ejemplos de lo que
hoy esta manifestando la sociedad por medios de la arquitectura, una perversa

relacion entre poder econémico y simbolismo politico.

Concluyo......

Este el escenario presente en el espacio virtual, es el poder de los posible, es
pensar arquitectura dentro de otras arquitecturas, un ejemplo de fusion de
pensamientos creativos, sin los limites pre-existentes del espacio real, en donde
el peso de los contextos impide y limita el proceso de lo in-posible, este

paradigma es la sinfonfa de lo virtual.

>3 Branko Kolarevic. Decano Asociado (Académico Arquitectura), Profesor y Director de
Disefio Integrado de la Universidad de Calgary, define a la arquitectura como:
“Architecture is recasting itself, becoming in part an experimental investigation of
topological geometries, partly a computational orchestration of robotic material production
and partly a generative, kinematic sculpting of space.”

>3 Fredy Massad y Alicia Guerrero: Eisenman, teérico y préctico, entrevista en
www.vitruvius.com.br, es esta entrevista es de destacar el poder politico del ejercicio
profesional, de ellos como arquitectos 6 la perversa manipulacion politica para hacer de la
arquitectura una herramienta de sus propésitos.

129



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

130



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

REFERENCIAS

Carlyle, T. (19 de mayo de 2010). The 1ictorian Web. The Victorian Web:
https:/ /victorianweb.org/espanol/autores/ carlyle/signos/signos1.ht
ml

ABC Ciencia. (2017). ABC Ciencias. Diagram de Varonoi.
https://static3.abc.es/media/ciencia/2017/04 /24 /voronoi3-kaY C--
510x286@abc.jpg

Archdaily. (2020). Archdaily. Edagar street.
https:/ /www.archdaily.com/59925/edgar-street-towers-iwamoto-
scott/bfcfbf828b_o?next_project=no

Bachelard, G. (2010). Ya veremos. Poética del fueego. https://cgq-
cl.blogspot.com/2010/11/poetica-del-fuego.html

Benedetti, M. (2010). Geggrafias. Alfaguara.
De Kerckhove, D. (2009). Inteligencia en conexion: Hacia una sociedad red. Gedisa.
Escobedo, J. (2020). Street-tower-iwamoto-scott. archdaily.

eVolo Inc. (25 de Noviembre de 2022). el"0/o. Magazine.
https://www.evolo.us/

eVolo Inc. (2021). Edgar Street Towers Reconnect Lower Manbattan | IwamotoScott.
https://www.evolo.us/edgar-street-towers-reconnect-lowet-
manhattan-iwamotoscott/

Bello, E. (1983). En el origen de la modernidad, la libertad: Giovanni Pico y

Lutero. En Filosofia, Sociedad e Incomunicacion : Homenaje a Antonio Garcia
Martinez., Pags. 33-58, 33-58.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1203038

GNU. (2022). N [imagen vectorial]. Sistema operativo GNU.
https://www.gnu.org/distros/ free-distros.html

Goémez, H. (1998). Arquitectura y virtualidad . E/ Nacional, 8 (16), 35-50.
https://doi.org/10.22201/£c.2007252Xp.2017.16.62944

Ito, T. (2002). De lo digital a lo analogico. Barcelona: GG.

131


https://doi.org/10.22201/fa.2007252Xp.2017.16.62944

ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

Iwamoto. (2020). Casa de las Medusas:
https:/ /iwamotoscott.com/thumbs/projects/jelly-fish-
house/isa_jellyfishhouse_01-1600x1200.jpg

Kant, 1. (2010). Critica del juicio. Librerfas de Grancisco Iracedra, Antonio
Novo.

Kolarevic, B. (2003). Arquitectura en la Era Digital. taylor y francisco, digital.

Matute, C. (2013). Memoria intemporal del fuego. Cultura del Ministerio de
Cultura y Deportes.

Nervo, A. (Julio de 1912). La amada inmovil. Madrid.
https://biblioteca.org.ar/libros/157243.pdf

Novak, M. (1991). Liguid Architectures in cyberspace. (M. Benedikt, Ed.) The
MIT Press.

Oosterhuis, K. (marzo de 2015). 075 Nosotros los Robots. ONL the innovation
studio. https://www.oosterhuis.nl/?p=111

Marin, S. (2015). Una Mujer Desnuda y en lo Oscuro de Mario Benedetti. Poemario.
https://poemario.com/una-mujer-desnuda-oscuro/

Rasmussen, S. (2020). La experiencia de la arquitectura. Reverté.

Sabater, P. (2011). S&y-Cloud. [iamgen jpg], VOLO, INC. Estados Unidos.
http:/ /www.evolo.us/wp-content/uploads/2011/04/Sky-Cloud-
Sabater.Booth.Chauhan-6.jpg

Sutherland, I. (1963). SketchPad: A man-Machine Graphical Communication
System. Number 574. Spring Joint Computer, 23, 29-46.
http:/ /www.cl.cam.ac.uk/

Tschumi, B. (1994). Las transcripciones de Manhattan. Londres: Academy
Editions.

Urban idades. (2020). Apocalipsis de un proyecto [fotografia]. Urba idades
Memorias de las redes urbanas, Sitio Wordpress.
https:/ /urbancidades.files.wordpress.com/2014/03/1500px_iconici
mplosion_pruitt-igoemyth_credit-stl-post-
dispatch1.jpgrw=300&h=237

132



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

Urukia. (2011). Urnkia. Taller : http:/ /www.evolo.us [pagina Web en linea].
Disponible: https:/ /www.urukia.com/wp-
content/uploads/2011/04/Vienna_Cathedral Xin-yu-Wan_01.jpg

Villanueva, C. R. (26 de Septiembre de 2007). Castillos en el aire. Desde la
memoria urbana: http://hanniagomez.blogspot.com/2007/09/

Walker, J. (1995). The Pritzker Prize, 1995 Tadao Ando. 1os Angeles: The
Hyatt Foundation.

Wing, J. M. (2010). Computational Thinking:
http:/ /www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf

Yoon H. Kim , & Kyu Han, Y. (2012). Abejas robot [imagen jpg]. Urban Lab
Ciudades Globales, Blogger .
(http:/ /urbanlabglobalcities.blogspot.com/2011/04/smart-
skyscraper-constructed-by.html)

133



ArquiCybertura Portal a la Arquitectura Virtual

ArquiCybertura Portal a La Arquitectura Virtual
es un libro editado y publicado por la editorial UTP en
presentacion electronica de descarga libre, publicado el 07 de

diciembre del 2022.
134






