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Esta presentacion refiere una experiencia pedagogica llevada a cabo en la asignatura
ARQUITECTURA IV del ciclo lectivo 1996, materia del cuarto nivel de la carrera de Arquitectura. La
modalidad de trabajo que se sigue es la de un taller convencional en el que los alumnos, ademas de
ejercitar cuestiones especificas de técnicas de diseiio, abordan probleméticas propias de la relacién
entre proyecto arquitectdnico y ciudad, en el contexto del debate disciplinar contemporaneo. De tal
modo se busca que las producciones de los estudiantes no sélo alcancen un nivel de competencia en
el oficio de arquitecto sino que, ademas, se involucren en problematicas que tanto permitan una
apertura reflexiva acerca del hacer proyectual como estimulen actitudes especulativas en tomo de
los alcances y las posibilidades de la arquitectura come un lenguaje pertinente para nuestros
escenarios urbanos.

La experiencia que se comenta corresponde al segundo trabajo practico del afio, realizado en
equipos de dos estudiantes, que llevaba por titulo Arquifecturas Descentradas. En el mismo debian
integrarse cuestiones tales como un programa cerrado correspondiente a un parque temdatico de la
imagen (compuesto por salas de cine convencional, esférico y tridimensional, video-cine, cibercafé,
juegos electronicos, mas complementos gastronémicos y comerciales), que en conjunto definia un
tema de mediana complejidad funcional (no obstante insumir grandes superficies cubiertas y de
estacionamientos), sistemas tecno-estructlurales de pequefias, medianas y grandes luces y
morfologias de perimetro libre.

Dos ejes problematicos se ponian en discusion y debian ser trabajados a través del disefio: la
discontinuidad urbana y la imagen arquitectonica asociada a la materialidad. £l primer eje introducia
la cuestion de los enclaves funcionalmente auténomos y formalmente prescindentes de su entomno,
originados en programas y localizaciones de baja articulacion con las preexistencias; el segundo,
abordaba la cuestion de la imagen arquitecténica que, tanto en ia percepcién de conjunto como de la
espacialidad propia del complejo, debia constituirse mediante recursos electrénicos y digitales
directamente relacionados al tema antes que a través de upa tecténica convencional de la
formalizacion arquitecténica.

Estas cuestiones suponian dos desplazamientos conceptuales respecto de algunas
concepciones dominantes de nuestra disciplina tales como la continuidad urbana -tanto de forma
como de significado- y la materialidad del edificio -como sustancia de la expresioén. La proposicion
hecha a los alumnos, que confrontaba abiertamente con la formulada para el primer ejercicio practico
del afio, consideraba que tanto la continuidad de lo urbano como la materialidad tecténica del
espacio pueden ser pensadas diferenciadamente en las actuales condiciones socio-culturales. En
efecto, es posible concebir el proyecto arquitecténico asumiendo el descentramiente no como una
pérdida de sentido que devalla la proyectualidad, sino como condicién de posibilidad de nuevas
formas de interpretar y percibir el objeto arquitecténico.

Los ambientes urbanos de vacancia e indefinicion (vias de acceso, dreas en procesos de
sustitucion de usos, suburbios en general) ofrecen condiciones de localizacién compatibles con
ciertas logicas de intervencién en la ciudad, basadas en la ingenieria financiera y de mercado
(shoppings, megamercados, parques temdticos, etc.), que por lo comun prescinden de valores
civicos, culturales y ambientales dando lugar a operaciones cerradas y poco atentas al entorno y las
preexistencias. Paralelamente, se ponia en discusién el tema de la materialidad al reconocer que la
imagen convocante de la mayoria de estas intervenciones no depende de los elementos tradicionales
de la arquitectura (las cualidades plasticas de las envolventes) sino de dispositivos de mediatizacion
de la imagen a través de gréaficas, digiltalizaciones y proyecciones que generan una sefialética
agregada al objeto arquitectonico, que pasa a ser soporte técnico antes que forma sustantiva de la
imagen.



LA CUESTION PEDAGOGICA

De los méas de 100 alumnos que participaron del taller (50 grupos), aproximadamente unos
veinte estudiantes manifestaron su interés por utilizar sus respectivas computadoras. Ante esta
situacion el equipo docente de la catedra decidié dar lugar a estas demandas indicandoseles que
podian hacerlo a condicién de que IiJvieran un adecuado manejo operativo del software, para evitar
que el tiempo del ejercicio se derivara en practicas de familiarizacién y manejo de la computadora. A
la vez, se sefialé que tal situacién no habria de generar distingos en el taller ya que las actividades,
consignas y objetivos eran comunes a todos independientemente de los recursos que se emplearan.

La FADU viene analizando desde hace un tiempo cémo insertar la computadora
curricularmente, teniendo en cuenla que la existencia de equipos no garantiza la asimilacion
conceptual de sus implicancias en las distintas areas disciplinares de la carrera. Esta Catedra, en
particular, viene trabajando el tema en lo atinente a la formacion de su equipo docente; el workshop
desarrollado en 1995 por el Dr. Julio. Bermidez (Universidad de Utah, EE.UU.}, cursos de formacion
docente y de entrenamiento, lecturas, desarrollo de trabajos de investigacién, etc., son indicativos al
respecto y ponen de manifiesto el interés de los docentes por la incorporacién curricular de la
computacion. Esto nos alentd a recibir y contener la iniciativa de los estudiantes, mas marcada este
afo que en anteriores, no s6lo para evitar frustraciones sino también para hacer una experiencia que
nos permitiera analizar, comparar y extraer conclusiones acerca de ¢cémo una misma problematica,
abordada en ambiente anal6gico y digital, podia enriqucuer ia produccién global del taller.

El criterio pedagégico seguido parte de la premisa de que el ambiente analégico y el digital
ofrecen posibilidades complementarias antes que excluyentes en el praceso de disefio. Los métodos
anal6gicos de produccion de la forma apetan a procedimientos de disefio de tipo representacional
{proyecciones planares ortogonales, oblicuas y focales) de la forma, para lo cual se valen de
herramientas tales como dibujos manuales en soporte papel, fotografias, modelos a escala en
cartones, maderas, etc. Los métodos informaticos, ademas de utilizar los mismos dispositivos de
representacion con el auxilio de programas de dibujo, permiten simular no sélo la forma sino también
la experiencia de su percepcién mediante las posibilidades de la manipulacién de imégenes,
modelizacion de solidos y poligongs, visualizacién electrénica de ambientes, modelos, es degir,
seglin procedimientes informatizadgs e imagenes digitalizadas. El interés fue aceptar que ambos
medios, 0 ambientes de trabajo, convivieran tanto en el espacio socializado del taller como en la
experiencia personal de cada equipo.

Una segunda premisa se centrd .en el hecho de que el procedimiento de disefio esta
vinculado a un modo de conceptualizar y sistematizar la forma arquitecténica, trascendiendo por lo
tanto la instancia meramente mecanica e instrumental de configurar un objeto. Por lo tanto se puede
admitir 1a ideacidn de 1a forma en términos analégicos y/o digitales, del mismo modo que también se
puede operar, regular, estructurar la forma en clave analégica y/o digital. Idear la forma por analogia
implica respetar las leyes del mundo fisico y los modos de percepcion asociadas al mismo; operar
una configuracion por analogia significa construir modelos de representacién anticipatorios de un
objeto cuya existencia fisica es potencial. Ahora bien, imaginar la forma en el medio digital permite
tanto respetar como obviar las leyes fisicas, por lo que se amplia el universo de exploracién; realizar
la forma en el ambiente digital puede dar lugar tanto a un objeto factible en el mundo real como a un
objeto solo pensable en el espacio virtual.

De todos modos los alumnos debian llegar a un edificio posible, atendiendo al hecho de que
debian cumplirse los requisitos de formacion curricular en forma estricta. Asi, en el ambito del taller
se abria una distancia entre lo real y o virtual que, como se acostumbra decir, separa dos eras
civilizatorias. En este inquietante trance, perceptible a veces como simple evolucidn y otras como
incierta mutacion, se insctiben estas realizaciones.

TRES EJEMPLOS

Finalizado el taller, y en el interés de comunicar una experiencia a este Seminario, fueron
seleccionados tres trabajos que sefialan derroteros diferentes en la relacién entre proyecto y disefio
analdgico / digital. Todos los trabaﬁos comparten el hecho de haber alcanzado un buen nivel de
conceptualizacién de la problemdtica inherente al ejercicio, es decir, corresponden a alumnos que
lograron encuadrarse en los ejes de discusion, las consignas y los objetivos del préactico, por los que
sus procesos y producciones resultaron controlados y orientados por bisquedas iniencionadas,
alcanzando resuitados arquitectonicos satisfactorios. También es comin a todos ellos un dominio
operativo del software y hardware utilizados entre aceptable y bueno.



Aceptande que la heuristica del disefio admite plataformas tanto analégicas (logicas
fundadas en el mundo real, fisico y material) como digitales (légicas que incluyen y trascienden el
mundo real quedando ablenas a las posibllidades del clberespacio), resulta posible esquematizar los
siguienies frabajos por la predominancia de una u otra ldgica, tanto en los momentos de deacidn de
la farma como de la elaboracidn de la misma.

TRABAJD 1: Alumnos Sebastidn Adella - Guillermo Mantaras
ideacian analogica y slaboracidn analdgica

Este trabajo siguit un proceso regular y controlads, con un cuidado analisis del programa y
una tama de padido mafoligico que procedid por adicion de pares formales en correspondencia con
agrupamientos funcionales, incluyendo elementos de cierre, de ordenamiento visual y de
sefialamiento que proporcionarcn wna cuocla de inlegridad al conjunlo. El resultado Tue una
espacialidad rica y allernanie con estudiadas aproximaciones y recommidos claramente incluidos
deniro de limites materalmente bien determinados, El caracier del complejo, marcadamente lodnco
y lesliva, gxigia una imagen dindmica, no precisamente ritmica ni armdnica, que estuviera asociada
a un deliberado despliegue de recursos de lipo electirénicos, luminotécnicns y graficos, La propuesta
apelé a una macro pantalla de configuraciones digilales de imagenes que, a modo de gran plano de
sefales, anunciaba a distancia la presencia del complejo a la vez que establecia el limile entre un
exterior urbano indafinido v un interior amuitecturzado que proponia una densa carga de estimulos,

Mo obstante lo dicho, la logica de disefio se bast en la espacialidad antes que en la imagen,
Sdlo la macro pantalla era indicaliva de la funcidn y, siendo asi, la arquiteciura se concentrd en este
elemento principal para gemerar un facltor signico emblematico del sistema. Eslo explicana que e
momento de la igeacidn se ubicara en 2l campo analdgico a pesar de gue, desde el inicio dal
proceso, los alumnos acedisron 8 modelizaciones 30 para confrolar el partido, la espacialidad, las
relacionés dimensionales de las dislinlas dreas funcionales, etc. Adn asi, los alumnos pensaban en
términos analdgicos, sirviéndoles el recurso de la computacidn para llevar adelante un disefio mas
controlado en sus avances. llegando por lo mismo a resullados verficables mas rapidamente. Podria
decirse que la compuiadora brindd une mayor seguridad para alcanzar un ajuste basico de la ides,
pero elio no implicd un compenetrarse con las posibilidades de exploracion de una arquileciura
producida desde las polencialidades de lo virtual,

Eslos alumnos no tuvieron dificullades al momenlo de trabajar la materialidad ya que |a
elaboracidn de la forma no se habia apartado de los pardmetros convencionales, Esto nos lleva a
afirmar que el producido fue una propuesta cuya realizacidn se wio facilitada, pero no alterada m
condicionada, por la aplicacion de la informatica, ya que de no haberse contado con el auxilio de |a
.C'JFTIIJUL'?E'ZIF& su concepciin no hubiese variado AL 5i, probablemente, &l nivel de Ajusle o
integraciin

Trabajo 2: Alumnos Rubén Valdemarin - Emmesio Tejerina
Idaacidn HllHIl':l!'“l.'t:-i v elalaracnin Lllgllal



Este equipo comenzd con una fuerte conceptualizacidn de lo que significa la imagen en
arquitectura, su relacidn con el propdsilo comunicativo de la forma y las maneras de Iransgredic la
fisicidad implicita en el significante material de la misma, que pudieran llevar a’la alienacitn de sus
significados. El rabajo tuvo desde un comienzo un marcado compromiso con la investigacion de los
bordes de la razdn arquitectdnica convencional, dando cuenta de un cherto desenfado en el modo de
pensar reflexiva y creativamente el problema proyectual planteado. La eliminacidn de los limites
esgaciales y la conversidn del movimiento en flujo fueron las premisas que daban cuenta de la
Irgnsgresion del dispositive signico de la forma arquitectonica que ellos veian perinente para
BXPreSar un programa de usos y un criteria de actuacion en la ciudad que tendia a la desintegracion vy
a la segmentacién de los hechos y los procesos urbanos, concomitantemente con las lendencias
culturales actuales que descreen de los discursos fundados en centramientos fuertes. El lenguaje
amuitectdnico, en su propio modo de descentrarse, se proponia evitar aquélio que olorga estabilidad
y orden a la forma: la percepcion de limites determinantes y de secuencias logicas de recorridos
espacialas

Avanzadas eslas cueslipnes conceptuales, los alumnos hallaron muy pronto que las
maguetas de partido hechas en cartdn, los croquis y las primeras organizaciones gréficas del sistema
no alcanzaban para dar cuenta de sus premisas de un modo convincente. Decidieron asi iniciar un
proceso de busqueda en el medio digital, recurso al que tenlan acceso pero al cual ain no habian
apelado en la suposicion de que la ideacidn era anterior y ajena al disefio propiamente asistido por
computadora, Sin embargo, lo notable del proceso seguido es que |a incorporacién de la méquina fue
4 los efectos de lrabajar la variable del tiempo en relacidn al espacio y no de la sola representacion
del mismo. Con muchas imprecisiones funcionales y lormales, pero con una estralegia definida de
aproplacion del predio, se lanzaron a atravesar espacios incierdos e indeterminados, buscando
sensaciones de vérlige. El vérligo no persigue la percepcion del espacio en movimienio, o que
supone una narracion secuenciada por la cual el observador interpreta o recompone una estructura
general estilica de la realidad material de su entorno. Por el confrario el vérigo implica una
acumulacion de eslimulos que provoca una experiencia, lan inlensa como efimera, originada en una
saluracidn de las sensaciones debidas al despliegue de imagenes.

El resultado alcanzade coresponde a un edificio organizado en base a planos inclinados
quebrados segun directrices paralelas, planos que juegan con las alturas a medida que s& inlarnan an
&l predio. Lo abiero y lo cerrado. el Inicio y el fin, lo contenido y lo desmedido no operan como
caiegonias organizativas del espacio sino que eslos opuestos son afanosamente trabajados con
inencion de licuar la antinomia que Iimplican. Asi, estar situado en este camplejo es siempre una
paracojd del disposicionamiento como fijacién exislencial en el espacio, reduciéndose a la simple
ocupacion de una posicion virual y provisoria. Es de destacar el valor de la especulacidn a la que se
lanzaron los alumnos y el modo apropiade en que wlilizaron el recurso de la informdtica, Gui las
permilié indagar o que no es posible trabajar en el medio analdgico: la inmersidn en el tiempo real
del movimiente simulado. El resullado final, aun siendo un edificio que da cuenta de una facticidad
posible, lucha denodadamente contra su materialidad real para evocar ¥ expresar su maleralidad
wirtual i

Trabajo 3; Alumnos José Cavallero - Guillerrmo Weiskal
ideacidn digilal y elaboracién analogica



Esle trabajo S& inicid con una engomosa y poco satisfactona investigacidn de paridos que
trataban de encontrar una comespondencia Kgica entre un sistema de formas y otro de aclividades
El salto cualitative se produje clando lograron pensar el problema proyectual en clave virtual y
asociaron el tema & mallas, nodos y coordenadas, elementos estos inherentes al mundo de las
imagenes cibemélicas que el lema permitia explorar. Asi generaron 1res esiruciuras: una malla curva
¥y ahusada, una trama orogonal ¥ un conjunto de nodos en las intersecciones, odo en libre flotacion
en el espacio vitual. Olorgando atributos v pardmetros en el medio digital lograron corporeizar estos
elementos ¥, segun un WDCESD de aproximacioncs oswocsivas, lograron salir del nivel de
absiracciones inicial hasta haces corréspandar las formeas halladas con & programa de wsos,
genarando un sislema arquitectonico cohérenta,

Fuede decirse que la ideacibn de la forma se dio en el espacio vinual posibiltado por la
computadora y que el process de defenminacidn de la forma, aun seguido en soporte informéatico, se
orientd hacia la malerializacian de la idea en el mundo analdgico, Lenfamente fue posible reconocer
ESpAcios, onentaciones y formas hasta llegar a un sistema arquitectnico precisado espacial y
temporalmente. Un incisivo trabajo sobre la tecnologia posible y necesaria para hacer concrela |a
propuesta, la seleccidn de maleriales pertinentes y, en general, la habilidosa administracidn de
recursos fisicos que dieran entidad y credibiidad a la forma, sefald un proceso de transferencia
desde el ambiante digital & analdgico .

En esle caso & medio digital no fue utilizado como un recursoe instrumental sino conceptual,
ya que la heurislica del disefo incluyd los pardametros abieros de o vidual para pensar la forma,
Atento a la consigna de desarrollar un edificio tecnolégicamente posible, lograron desamcllar una
propussta concebida en el amBiente virlual, desamollada con el auxilio del CAD y demas sislémas da
graficas digitales, pero que concluyd en un edificio concreto que, s6lo por inferencias, alude a su
{énesis abstracia,

COMCLUSIONES

Pensar la forma arquiteciénica dentro de los limites fadlicos de lo malerial, lo fisico y lo
concreto ha sido el trabajo del amuitecto tal como se lo reconoce histdricamente desde un saber
disciplinar que se instala en lo real. Interpretar el languaje amuitecténico -antendido coma disposilivo
cultural- confrontandolo con nicleos de centralidad tales como la razén, 1a perfectibilidad, la
permanencia, la accidn de sentidos, ha sido igualments un compromiso de 10s anquitectos para lograr
la adecuacion de la forma a su condicidn histdrica. Una correlacion entre horizontes de pensamiento,
posibilidades de accidn y pardmetros de la percepcion del ambiente, permitié concebir a la
Arquiteciura como un saber pertinente. No abstante, siempre estuvo a 18 par de esla nocidn inlegrada
de la arquitectura otro pensamiento, el fantéstico, &l transgresor, el allemalivo y especulalivo acerca
de como expresar, por afinmacidn o por negacidn, esos mismos pardmetros de lo real, Ha sido ese
otro pensamiento el gue siempre desafid la condicidn de malerialidad fisica buscando alivianar,
iransparentar, fluidizar, desintegrar las formas, siendo este desafio una cuestidn recurrente en la
experiencia de la arquitectura occidental. Por lo tanie, no sorprende que ahora estas bosguedas se
aclualicen y se desplieguen con mayor fuerza aprovechande el recurse informético gque permite
investigar eslas preocupaciones mas accesiblemente en el proceso de disefio,

Los lrabajos praciicos que se presentan se wvieron alentados por un planieamignto
padagdgico que proporciond una oportunidad para repensar lo que, por aceplado, es fomado como
afimaciones obvias de la arquilectura: la forma, estruclurada segun las dmensiones de bo real, de un
liempo-espacio discemible y discreto que da por resellado una imagen estable y perenne del



ambiente, y la expresidn, inexorablemente asociada a una matenalidad. La expenencia concluyd en
proyecios de edificios con voluntad de ser corporeamente construibles en ese mundo real y concreto,
pero que contienen una intrigantg desviacidn respecio de lo obvio y ko convencionalmente aceplado.

Una buena parte de los cursantes del taller logré avances mas alld de las ejercitaciones del
oficio, necesarias pero no suficlentes a criterio de la Cétledra para alcanzar una validacion del
proyecto arquitectonico en las actuales condiciones de produccidn cultural. Para elio se busca
introducir en el laller problematicas de interés y pertinencia, ademds de generar el 4mbilo adecuado
para el libre emerger de los interases de los esludianles que, en algunos casos, llegaron &
sorprenderse de sus propias realizaciones. Otro tanto ocurrid con los docenles, que dabieron elaborar
l& nueva siluacidn que implicd encontrar formas adecuadas de seguimiento de los trabajos, aceptar
olres materiales presentados para su comeccidn, adaptarse & otros liempos de elaboracion, aun
cuando debian conservarse paulas comunes de evaluacion para el pleno del taller

Lo analdgico y lo digilal estuvieron presentes, sobrevolando el taller come una posibilidad a
veces difusa, a veces concreta, pero siempre en aclo en todas las elaboraciones. Sea en forma
complementaria o en forma sustitutiva, en lodos los trabajos, v en particular én los aqui comentados,
eslas posibilidades de articulacién de lo analdgico y lo digital en el proceso de disefio fueron al
manos reconocidas por los alumnos. En todos los casos se arribd a edificios e instalaciones posibles,
mds alld de desajustes o incongruencias propias por tratarse de tra bajos de ejercitacidn de un cuarto
nivel. Con eslo se quiers decir gue el Taller, en esta primera experiencla de incorporacién
sistematica -aunque fodavia exiracuricular- de la informatica, permitié una ampliacidn de |a
experiencia y logré una produccidn que puede apreciarse tanlo por lo concreto de sus resultados
como por la aperura especulaliva que significd.

Calaedra; AROUITECTURA IV - FADU J UNL
Teama MEGAIMAGEN - Parque Temdtico de la Imagen
Alumnos Sebastidan Adelia - Guillermo Mantaras

Santa Fé, marzo 1997
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