LA INTEGRACION DE LA COMPUTACION EN LAEN-

SENANZA DE LA ARQUITECTURA
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Abstract :

Which are the questions to ask about integration of computer science and teaching
Architecture? The use of a new tool may enhance the production of the different
representations of the architectural object. But the insertion of a tool demands
questioning about his real possibilities of use. The traditional language of space is
composed with the constructive language : plans, sections, perspective ,etc. ; but
the computer software that is used to design gives the possibility to represent
space in several forms : inmersion, dynamic process, parametric deformations.
Here appears the question, what is the new language? Which is the way to get to the
center of architectural thought, the space. The computer representations and the
modification processes of models are new dynamics of design, this has to be
considered in the teaching of Architecture.

Introduccién

La integracién de la computacién en la
ensefianza de la Arquitectura requiere
de una visién muy cuidadosa del terreno
en el cual se interviene. Computacién es
un ramo que actualmente se encuentra
en casi todas las mallas de estudio de
todas las carreras, y en las que ain no
existe, probablemente lo estard muy
pronto. Pero por lo tanto es necesario
comprender que las aplicaciones de la
informatica pueden dividirse en dos gran-
des éareas, el area de conocimientos pro-
pios y el area de la aplicacion a una dis-
ciplina especifica.

El uso de computadores en la ensefian-
za de las disciplinas del conocimiento
tiene potenciales comunes : la capaci-
dad de recopilacién y almacenaje de
grandes cantidades de informacion, ya
sea gréfica o de texto, de un modo efi-
ciente y sistematizado. La capacidad de

conectarse mediante el Internet con otras
personas que exponen y desarrollan
tematicas comunes. La simultaneidad en
la construccién de conocimiento y la
posibilidad de trabajo cooperativo en red.
Las posibilidades anteriormente mencio-
nadas nos presentan los grandes po-
tenciales de la computacién en cualquier
disciplina, pero sin dejar de reconocer
su valor, existen potenciales especifi-
cos en la ensefianza de la Arquitectura.
Estos potenciales son principalmente las
aplicaciones a los procesos de disefio o
pensamiento de las obras de Arquitec-
tura.

Al observar las etapas de cualquier pro-
ceso de disefio se reconocen :

1. identificar una necesidad
2. definir un problema

3. reunir informacién

4. analizar la informacién
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5. desarrollar un plan

6. disefiar prototipos de alternativas
7. evaluar los prototipos

8. producir una solucién

9. evaluar las respuestas

Si suponemos ésta como la secuencia
l6gica de pasos mas aproximada al di-
sefio arquitecténico se puede observar
gue en las etapas 3, 6 y 8 la aplicacién
de las herramientas computacionales es
mas comun. Estas corresponden a la
organizacién sistematica de la informa-
cién, dejando pendiente la posibilidad de
instrumentalizar metodologias de anali-
sis de esta, y a el desarrollo de las alter-
nativas de disefios posibles y definiti-
vos. En este Gltimo sentido es donde
existe mas presencia de la computacion
en la Arquitectura, el desarrollo de las
presentaciones finales de proyectos,
imagenes y modelos. Pero el paso inter-
medio que une un andlisis con las ideas
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béasicas de intervencion es el punto en
donde usualmente la “caja negra” apa-
rece, y por lo mismo el aclarar este pro-
ceso, define el posible rol de las herra-
mientas computacionales en el proceso
de pensar una obra.

Comprension del espacio tridimensional
El proceso de disefio requiere del esta-
blecimiento de un lenguaje para repre-
sentar las ideas. La arquitectura histori-
camente ha desarrollado un lenguaje
propio mediante el cual expresar sus
contenidos: la planta, el corte, la eleva-
cién, isométrica y croquis son las letras
del alfabeto que permiten construir las
frases que expresan el sujeto Ultimo de
el pensamiento arquitectonico, el espa-
cio.

Este lenguaje “tradicional” de represen-
tacion del espacio tiene su origen en su
fin mas ldgico : la construccion. Y los
planos arquitecténicos permiten enten-
der de modo simple los elementos nece-
sarios para plantear la construccion del
objeto. Por lo tanto al tratar de expresar
un contenido complejo como es el espa-
cio, se recurre a un lenguaje sintético
desde el cual se debe extraer en una
operacion intelectual su implicito.

Las herramientas computacionales per-
miten plantear las preguntas : ¢ Cudl es
el nuevo lenguaje posible? ¢{Como ex-
presar con mayor claridad el espacio?
La posibilidad de la visién simultanea de
distintos aspectos del objeto arquitecté-
nico, desde visiones integrales hasta
visiones parciales o inmersivas, o inclu-
so la realidad virtual, permiten suponer
una nueva dindmica del proceso de pen-
samiento tridimensional. No solo por per-
mitir la visualizacién de la “maqueta vir-
tual”, sino por permitir visualizaciones
inmersivas que acercan la experiencia
del espacio hacia el disefiador. Ademas
es necesario considerar la posibilidad
de explorar de un modo no lineal las di-
ferentes alternativas volumetrico-espa-
ciales planteadas a lo largo del proceso.

En la actualidad el lenguaje de represen-
tacion arquitectonico empleado en la
mayoria de los softwares, corresponde

a la transposicién de los métodos de vi-
sualizacion tradicional, transferidos al
medio digital de modo simétrico. Las ca-
pacidades de la informética en cuanto a
velocidad de procesamiento y de alma-
cenaje, la velocidad de las correcciones
antes de realizar las “hard-copies”, son
los argumentos generalmente esgrimi-
dos. Pero esta forma de enfrentar las
posibilidades de esta herramienta evita
la pregunta sobre las reales capacida-
des de la misma. El cuestionamiento del
lenguaje a ser utilizado, abre la posibili-
dad de pensar en una estructura de apo-
yo al proceso de disefio que permita
instrumentalizar los pasos desde el ana-
lisis a la propuesta y las evaluaciones
de las alternativas de formalizacion de
una idea.

Esta pregunta corresponde a el primer
paso a considerar al integrar la compu-
tacion a la ensefianza de la Arquitectu-
ra. Establecer el lenguaje mediante el cual
se construira el conocimiento especifi-
co de la disciplina, y a que contenidos
profundos aportara la informatica.

Valorizacién de la logica del
modelamiento tridimensional

La construccion de un modelo
tridimensional en cualquier software
modelador actual, requiere de el proce-
so légicos de “comprender” las dimen-
siones del objeto, ya sean dimensiones
concretas o perceptuales. Es decir que
este dimensionamiento puede partir des-
de un proceso tradicional, como es me-
dir en planta y corte las dimensiones de
los objetos al ser definidos; O, desde un
proceso perceptual, como es, desde una
perspectiva interior configurar un cam-
po espacial mediante elementos arqui-
tectonicos, los cuales son localizados y
dimensionados producto de la evalua-
cion espacial que se realiza desde el
interior.

De este modo el modelamiento o cons-
truccién de un modelo virtual implica li-
berarse de la apariencia del objeto, para
medir la forma como causal de espacia-
lidad. La posibilidad que entrega la com-

putacién al construir un modelo
tridimensional tiene como principal valor
el hecho de aproximar la accién de dise-
fiar a la experiencia espacial, sin un len-
guaje planimétrico de por medio. Por lo
tanto la construccion de un modelo o
“maqueta virtual” se aparta del mundo
del dibujo, como suele ser considerado,
y se aproxima mas al mundo de la cons-
truccién, ya que requiere de la vision
“integral” del objeto arquitecténico, en
gue tanto las partes como el total se en-
cuentren definidas con precision.

La representacion a partir de un modelo
tridimensional, es decir la construccion
de imagenes fotogréaficas o cinematicas
( render o animaciones ) plantean
custionamientos definidas en cuanto a
la posicién y encuadre de la vista, obte-
nidos a partir de la especulacion tedrica
propia de las artes desde donde sur-
gen. Tanto la fotografia como el cine con-
sideran lecturas en cuanto a su capaci-
dad de representar cualidades espacia-
les. Especialmente el cine, que ha sido
considerado por numerosos autores
como el arte mas proximo a la Arquitec-
tura por incluir en sus valores estéticos
el tiempo de desplazamiento o construc-
cion del “montaje”, que plantea la se-
cuencia de lectura la las imagenes es-
paciales para construir en la conciencia
del observador la idea general de la es-
pacialidad representada. Es asi que en
algunas peliculas la secuencia de en-
cuadres compuesta logra transmitir al
espectador una determinada “atmosfe-
ra” en la cual la historia se desarrolla.

De igual manera la construccion de la
imagen a partir del modelo puede ser
tratado de un modo mas explorativo y
lidico. La busqueda de imagenes de
modo aleatorio dentro de un modeloy la
experimentacion con variaciones de la
materialidad permiten lecturas detonan-
tes de evaluacion en los procesos de
disefio de una propuesta. La vista de un
modelo transparente que permita com-
prender al mismo tiempo las relaciones
de proximidad / distancia , estructura y
jerarquia, la materializacién selectiva de
elementos de orden e infinitas posibili-



dades diferentes de representacion,
permiten suponer que las lecturas posi-
bles del objeto se amplian a posibilida-
des infinitas. Este punto, la lectura de la
imagen creada es el feed-back que
gatilla los ciclos evaluativos en etapas
de formulacion de una idea.

Dinamicas de pensamiento y evo-
lucién explorativa de la forma

Los procesos de modificacion o trans-
formacion de la forma, propios de la com-
putacion nos presentan otra aplicacion
importante en los procesos de disefio
arquitectonico.

La repeticién y escalamiento, en orde-
nes estructurados, estan presentes
como referente al disefio desde ya bas-
tante tiempo. Los ordenes fractalicos
corresponden a ldgicas de repeticion
reglada matematicamente y es posible
aplicar estas estructuras a relaciones
espaciales de diferentes escalas. La si-
mulacion de procesos urbanos de cre-
cimiento, la estructuracion de espacios
publicos, la organizacion de volumetrias
generales e incluso la estructuracion de
espacios relacionados en una edifica-
cién, han recibido aportes metodolégicos
desde el mundo de las matematicas y
los fractales.

La posibilidad de transformar un objeto
en otro (morphing), y detener el proceso
en cualquier etapa intermedia para pro-
ducir un nuevo objeto, producido me-
diante la fusion de dos ideas no necesa-
riamente relacionadas. Es decir, gene-
rar alternativas de configuracion que
surgen de “evoluciones informaticas”.

En las etapas del pensamiento arquitec-
ténico, estas posibilidades de genera-
cién de la forma a partir de una taxotecnia
propia, generada mediante procesos
genéticos reglados, nos hace suponer
un quiebre en la linea I46gica del pensa-
miento. Plantar una alternativa, evaluar-
la 'y corregirla, para repetir el ciclo hasta
aproximarse a una alternativa “correc-
ta”, puede, mediante la I6gica de géne-
sis informética de la forma, transformar-
se en un proceso difuso pero sistemati-
co en el cual el orden de pensamiento

sea lo Unico no necesario.

El objeto arquitecténico evoluciona tra-
dicionalmente de forma lineal, el modelo
se corrige y el estado anterior desapa-
rece. Al considerar las posibilidades de
transformacién genética, el modelo pue-
de evolucionar en etapas paralelas, con-
siderando alternativas, las cuales pue-
den combinarse, fusionarse, creando de
este como una nueva linea de evolu-
cion.
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Fig 1 : geofrey ventrella , genética de la
forma

Conceptos basicos de la ensefianza de
la arquitectura mediante el uso de la com-
putacién

El sujeto basico de estudio en cualquier
escuela de Arquitectura es el espacio, y
su forma de representacioén es el dibujo.
La computacién, ademas de sus posibi-
lidades netamente “informaticas” nos
plantea la posibilidad de sumar a las he-
rramientas existentes, una nueva.

La definicién de su uso debe compren-
der como inicio, el potenciar las capaci-
dades esenciales de la informética, men-
cionadas antes en la introduccion. Pero
estando consciente de que las capaci-
dades informéticas de los alumnos ac-
tuales de las escuelas de Arquitectura
es cada vez mayor, por lo tanto, que los
contenidos utilitarios y generales llegan
cada vez mas resueltos desde los cole-
gios, el tema central a ser desarrollado
en el ramo de computacién debe surgir
desde necesidades planteadas por los
contenidos profundos del plan de estu-

dios.

Como utilizar esta herramienta en la cons-
truccién de un nuevo lenguaje de repre-
sentacion del espacio. Como aportar al
proceso de pensamiento de una obra 'y
la integracion de las demandas del taller
a los contenidos de el ramo de computa-
cién se hacen totalmente necesarios para
no crear un ramo auto referente y falto
de profundidad espacial.
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