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dos convencionales, para evitar la fragmentacion del conocimiento cientifico en arquitectura. La Realidad Virtual es
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El disefio en arquitectura: entre los chamanes del tercer entorno y la realidad virtual
Ivan Burgos

The Design in Architecture: Between Shamans of the Third
Environment and Virtual Reality

Abstract

This article’s goal is to highlight how Digital Technology (DT) influences creative processes in architectural
design, specifically how it can be integrated to the emerging thought on complexity paradigms, and to the reformulation
of current vitruvian principles, as well as to conventional methods and teaching, in order to avoid the fragmentation
of scientific knowledge in architecture. Virtual Reality is a fundamental part between percepto-sensoral activity and
interactivity in other designs’ processes, that, with the constant use of informational component, offers meaning to
architecture’s endeavor, in as much as it generates concepts such as Design Oriented to Events.
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Introduccién

Cuando se habla de chamanes, es obligan-
te hacer referencias a hechos de brujeria, religion
y demas ritos aparentemente irracionales como
actos de fe, aun cuando actualmente, las racio-
nalidades se impongan sobre los racionalismos?.
Al hablar de tercer entorno entonces se ubica lo
contrario, la definicién de Echeverria (2003b) del
tercer entorno, vincula directamente con Ciberes-
pacio, Internet y por tanto relaciones con trans-
formaciones a distancia y eminentemente aterri-
toriales, de esta manera, conceptla este autor,
de donde el primer entorno es la sociedad rural
(Physis), el segundo la sociedad urbana (Polis) y el
tercero como la sociedad informacional.

2 En la postmodernidad los ismos han perdido toda vigencia.
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Los términos del titulo del articulo, dia-
metralmente opuestos, sin embargo pudiesen ser
tomados en cuenta y considerados como comple-
mentarios y para nada excluyentes, en sintonia
plena con el emergente pensamiento complejo. De
hecho ante la actual crisis de la cienciay el cuestio-
namiento de los paradigmas cientificos, se percibe,
y si el termino percepcién no ofende al pensamien-
to neopositivista prevaleciente en la ciencia actual;
una clara tendencia a incluir en nuestros “méto-
dos y procesos” de la ciencia “normal e instituida”,
aquellos otros saberes como los define Lyotard
(2000), los saberes inconmensurables, los no me-
dibles, pero que existen y son percibidos a través
de los pentasentidos y a través del cuerpo sin 6rga-
nos (las sensaciones) de Deleuze(2002); entrando
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en el campo de una disciplina presente desde hace
tiempo pero apenas hoy en dia considerada seria-
mente como es la corporeidad. Y es precisamente
dentro de este campo de la corporeidad que inter-
vienen sin lugar a dudas y en estrecha relacion, los
procesos creativos y obviamente la arquitectura
como concrecion de este tipo de proceso.

Sobre el conocimiento cientifico

Para una explotacion exitosa de la naturale-
za es béasico el conocimiento técnico-cientifico, en-
tendiendo la explotacién como neutral, sin ningu-
na connotacion, buena o mala, pero con un norte
claro, el beneficio de los seres humanos. La forma
de evaluacidn, es decir la parte axioldgica, de la ex-
plotacion dependera de quien la realice, sobre qué
0 quién y sus consecuencias.

En este punto Olivé (1991) establece una
muy interesante caracterizacion de los tres tipos
de conocimiento que parece pertinente incluir
pues es a partir de alli que se expresan las dife-
rencias epistemologicas entre ellos: Conocimiento
técnico, conocimiento cientifico y conocimiento
tecno-cientifico.

Segtin Olivé el conocimiento técnico, esta
orientado al control de la naturaleza o la sociedad
para la cual, predecir asertivamente es indispensa-
ble. En la explotacion neutral, sin entrar a definir lo
malo o lo bueno, se requiere igualmente fuerza de
trabajo. Cuando aparece la explotacion de fuerza de
trabajo se requiere la generacion de creencias ideo-
logicas o los saberes pre-cientificos (Vilchiz, 2003),
gue permitan legitimar las relaciones sociales in-
volucradas. Estas creencias y los conocimientos

técnicos deben ser sistematizados e institucionali-
zados como cuerpos tedricos y practicas sociales.
Todo ello en su conjunto se pone a prueba periédi-
camente en la medida que esta explotacion resulta
eficaz, obteniendo asi mayor productividad, por
tanto mas efectivas seran las creencias ideoldgicas.
Es decir, se admiten, aprueban y requieren conoci-
mientos técnicos, como administracién, programa-
cion y planeacion para la adecuada gestion de los
procesos productivos. Mientras mas complejo es el
proceso productivo, mas se incrementa la comple-
jidad del conocimiento. Asi las realizaciones téc-
nicas se comprenderan como procesos técnicos al
producir algun artefacto, puesto que se involucrael
conocimiento técnico. Por otro lado aquellos pro-
cesos productivos en los que no se produce ningdn
artefacto, sino otro tipo de producto como teorias
cientificas, métodos y en donde no hay explota-
cion de recursos naturales ni de fuerza de trabajo,
se pueden definir como conocimiento puramente
cientificos. En las sociedades industriales, no im-
porta su nivel de desarrollo, existen otros procesos
y complejidad de conocimientos que son llamados
cientificos en ambitos académicos, econoémicos y
politicos y en los cuales se aprecia algun tipo de ex-
plotacion, transformacion de objetos concretos (o
virtuales) y que son llamados tecno-cientificos.

La diferencia entre procesos técnicos y los
tecno-cientificos se determina por las conven-
ciones adoptadas acerca de la complejidad y sis-
tematizacion de los procesos en si, también de la
institucionalizacion de los sistemas materiales e
inmateriales involucrados (ejemplo: programas
de computadoras), laboratorios y demés elemen-
tos; y esta diferencia varia en el tiempo.
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La diferencia epistemolégica entre conoci-
mientos técnicos y tecno-cientificos con los cienti-
ficos es la nociéon de comprension cientifica como
bien lo anota Olivé, los cuales a su vez estan liga-
dos con la idea de los objetivos de la ciencia y para
ello utiliza el empirismo constructivista de Bas van
Fraassen, al argumentar precisa que el objetivo
de la ciencia es: “salvar apariencias” (Olive, 1991,
p.149), para lograr hacer predicciones exitosas y
obtener la aceptacion social como manipuladora
de fenémenos.

El problema radica en que la manipulacién
de fendbmenos es tarea de la tecnologia mas que
de la ciencia, pero lo cierto es que la tecnologia
moderna ha requerido del conocimiento cientifi-
co para manipular fenébmenos y en consecuencia
para desarrollar técnicas nuevas e innovaciéon de
otras, permitiendo asi, al conocimiento cientifico
la descripcion de los fendmenos mediante la expli-
cacion detallada de los mecanismos responsables
de esos fendmenos, saliendo entonces beneficiada
la tecnologia con esta comprension, es aqui donde
se impone el concepto en tecnociencia de sistemas
de accién y conocimientos.

Sobre tecnociencia

El concepto de tecnociencia es un término
controversial y por su novedad, sujeto a variacio-
nes, especulaciones y ademas dificil de encuadrar
en regiones y fronteras predefinidas. Muchos des-
precian el término y lo miran con desconfianza, so-
bre todo porque pareciera priorizar la tecnologia y
la investigacion aplicada sobre cualquier otra area
académico-investigativa. Algunos incluso, como
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Eugenio Moya (Echeverria, 2003a) manifiestan
que la tecnociencia ha existido desde el siglo XIX.

Es importante sefialar que ante tanta diver-
sidad de criterios la tecnociencia no ha desplazado
a la ciencia ni a la macrociencia, de la misma ma-
nera, la técnica artesanal y la tecnologia persisten,
lo que se desea es enmarcar esta modalidad de
practica cientifica y no pensar que todo es tecno-
ciencia y que ésta ha desplazado las otras activi-
dades cientifico-humano-tecnologicas, se trata de
entender que:

“la tecnociencia es un tipo particular de cien-
cia” (Echeverria 2003a, p.48).

Mario Bunge aunque no define tan especifi-
camente el término tecnociencia como Echeverria,
establece que, la tecnologia como tal es “ciencia
viva”, es esencialmente el enfoque cientifico de
problemas préacticos, en sintesis es ciencia apli-
cada; pero a su vez afirma que la relaciéon entre
ciencia y tecnologia NO es asimétrica y que cons-
tituyen un sistema de ciclos inter actuantes que se
alimentan uno del otro, asi describe que:

“la tecnologia moderna come ciencia y la
ciencia moderna depende a su vez del equipo
y del estimulo que le provee a la vez una in-
dustria altamente tecnificada” (Bunge, 1995,
pp. 46-48).

Todo ello conduce a concluir que aunque
Bunge no usa el término exacto de tecnociencia,
si admite una ciencia nueva, que requiere del as-
pecto tecnologico, asi como, la tecnologia se apoya
en la ciencia, ambos en igualdad de condiciones y
con el mismo peso, por tanto complementarios.
También Olivé (1991) hace diferencias entre cono-
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cimientos cientificos, conocimientos cientificos-
tecnologicos y conocimientos técnicos, asi define
que éste ultimo es orientado al control de la natu-
raleza y/o la sociedad, para lo cual la prediccion
es lo mas importante. En este punto es obligante
hacer la diferencia de Bunge (1995) entre predic-
ciony profecia, puesto que prediccion se caracteri-
za por su perfectibilidad antes que por su certeza,
mientras que profecia no es perfectible y no puede
utilizarse para colocar hipétesis alguna a prueba.
La prediccion nos permite corregir fallas y mini-
mizar el error, por lo que nos aporta avances en
el conocimiento cientifico y profundiza nuestra
inteligencia, mientras que la profecia aunque pue-
da ser exitosa en algin momento, sus aportes son
pobres, es por ello que:

“es maés facil afirmar y asentir que probar y
disentir, por esto hay mas creyentes que sa-
bios” (Bunge, 1995, p.92).

Sobre la estrecha relacion entre tecnologia
y ciencia, tomamos como ejemplo los estudios del
Genoma Humano, los cuales estarian estancados
o en fases de mayor lentitud, sin el apoyo de las
computadoras, igualmente Steele (2001) plantea
que muchas de las obras de arquitectura emble-
maticas actuales no serian posibles sin el uso de
la tecnologia digital y toma como ejemplo de su
aseveracion el museo Guggenheim de Bilbao y el
Green Umbrella en Los Angeles, por mencionar
a algunos. Lo anteriormente planteado nos lleva
a esbozar un concepto de TECNOCIENCIA, que
analizaremos discretamente y que se deriva de
las definiciones tomadas de Quintanilla (1989),
aunque con elementos de Echeverria, Olivé y
Bunge:

“Una realizacion TECNOCIENTIFICA es un
sistema de acciones informacionales, inten-
cionalmente orientadas a la transformacion
de relaciones, objetos concretos o virtuales
para conseguir de forma eficiente un resul-
tado valioso”.

Cuando se habla de acciones informacio-
nales se incluye de manera explicita acciones hu-
manas, industria y ciencia. La informética segin
el diccionario de la Real Academia Espafiola (22a.
Edicion) es: “Conjunto de conocimientos cienti-
ficos y técnicas que hacen posible el tratamiento
automatico de la informacion por medio de orde-
nadores”, por lo que ciencia y técnica se incluyen
ademas de contener no solo acciones humanas,
por tanto conocimiento, de alli que los actores
gueden dentro, luego industria y tecnologia digi-
tal se incorporan basados en el automatismo y los
ordenadores, éstos ultimos como instrumentos
(término discutible al pensar en actitudes de ser
digital) que permiten llevar a cabo las acciones
tecnoldgicas, asi como los algoritmos computacio-
nales a nivel de equipos o de programas, también
dentro de las acciones humanas, que aun cuando
pudiesen ser realizadas por automatas, el huma-
no subyace; con la informacién y el conocimiento
como la estructuracién de datos del aspecto hu-
mano-légico. Pasando al punto de transformacion
de objetos concretos y/o virtuales, hablar de los
objetos concretos y ampliar sus consideraciones
es retdrica pura, pero sobre las transformaciones
de los objetos virtuales resulta util y conveniente
extenderse al respecto, puesto que es interesante
la hipétesis de Echeverria (2003b) sobre los tres
entornos, especificamente del tercer entorno, ele-
mento que nos incumbe directamente.
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Graficas 1a,1by 1c

The Green Umbrella digital, impresa y construida

Fuente: James Steele

Sobre el Tercer Entorno

Echeverria describe el tercer entorno como
el nuevo espacio social compuesto por el espacio
electronico o ciberespacio como lo define William
Gibson (1984), lo cierto es que el ciberespacio ha
cobrado tanta importancia que Echeverria lo opo-
ne a los dos entornos conocidos que son la natura-
leza (physis) y la ciudad (pdlis). Toda la vida social
del 3E (Tercer Entorno) discurre a través de flu-
jos electronicos a distancia y en red, asi teléfonos,
TV's, dinero electrénico, multimedios, videojue-
gos, realidad virtual y los satélites de telecomu-
nicaciones posibilitan la interconexion y el fun-
cionamiento del nuevo espacio telematico social.
Este sistema tecnoldgico operativo que amerita de
una industria tecnocientifica respalda el concepto
informacional expuesto con anterioridad en este
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escrito, ademas que el ciberespacio requiere de la
participaciéon humana para su existencia, no exis-
te espacio virtual si la participacion humana no
lo requiere, esta es una caracteristica del espacio
telematico, su temporalidad, es decir, solo existe
mientras es solicitado, por tanto es efimero.

Echeverria (2003b, p.22) asi expresa un
aparte del 3E:
“estamos ante otro orden fenoménico que

permite nuevas formas de despliegue de las
relaciones intersubjetivas”

Aunque Echeverria no habla de transfor-
maciones de objetos virtuales sino de objetos abs-
tractos, se puede hacer una analogia entre ambos.
El 3E permite no solo transformaciones de obje-
tos materiales o concretos, sino de relaciones, y
funciones. Como se aprecia, se parte de una base
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ontolégica netamente fregeanna, distinguiendo
objetos, relaciones y funciones; y entendiendo
los conceptos como un tipo particular de funcién.
Hablar de transformaciones de relaciones impli-
can multiples consideraciones. La transformacion
de objetos concretos por parte de artesanos, con
determinadas técnicas se efecta por contacto, o
en escenarios proximales, es decir, tanto los ob-
jetos, los agentes y las herramientas utilizadas es-
tan proximas entre si y en contacto fisico a muy
corta distancia. En el ciberespacio las acciones e
interacciones se producen a distancia, se gene-
ran cambios en el ambito espacial, por lo que se
logran transformar no solo los objetos, sino las
relaciones y en especial las relaciones espacia-
les, constituyéndose un entorno distal, en donde
agentes, objetos y herramientas se pueden ubicar
entre si a grandes distancias. Para evitar una inne-
cesaria extension del tema no se hablara de otros
elementos a considerar como la aterritorialidad y
la temporalidad de las relaciones y sus implicacio-
nes espacio-tiempo.

Los tres autores en los cuales se basan los
fundamentos filos6fico-conceptual de la tecno-
ciencia; Echeverria, Olivé y Bunge, coinciden en la
necesaria e importante simbiosis entre Ciencia y
Tecnologia, en igualdad de condiciones, uniendo
sus diferencias epistemoldgicas, generando una
nueva forma de ciencia para el avance del cono-
cimiento cientifico en general, asi como la inves-
tigacion, desarrollo y un componente adicional de
la Tecnociencia, la innovacion. La tecnociencia se
deriva directamente de la macrociencia, en donde
con el fin de la guerra fria se introdujeron otros
cambios de pensamiento y surgieron también,

gradualmente elementos basicos de diferenciacion
entre macrociencia y tecnociencia: auge y mayor
presencia de empresas privadas cientificas, en lu-
gar de comunidades cientificas, es decir, se con-
templa una superposicién a las comunidades cien-
tificas existentes, y la inclusion de un elemento que
marca la diferencia basica en la actividad cientifica
y caracterizante de la nocion de tecnociencia y su
formalismo: la informatica; y por ende, la tecno-
logia digital, ambas, macro y tecnociencia, se di-
ferencian de la ciencia moderna en sus criterios
mas cualitativos que cuantitativos (Echeverria,
2003a). La tecnociencia se transforma entonces,
en la instrumentalizacion, al menos inicialmente,
del conocimiento cientifico-tecnologico, variando
a un medio para otros fines, sin embargo, en esta
retroalimentacion se gesta igualmente una postu-
ra de raiz netamente digital ante el disefio y sus
procesos.

Sobre corporeidad

Es importante resaltar la estrecha relacion
entre el cuerpo, su conocimiento y sus complejas
maneras de comunicacion con los procesos creati-
vos y obviamente con los métodos de disefio en la
arquitectura. De hecho la vinculacion es intensa, y
se establece desde el momento mismo de la con-
cepcién.

El pensamiento complejo de Morin, plantea,
el metaconocimiento como estructura del conoci-
miento para el conocimiento, en donde tiene total
cabida el lenguaje corporal y sus codigos (ocultos y
visibles) como formas de comunicacion, esa parte
no mensurable del ser humano que forma parte de
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toda la semiosfera cultural y que influye en todas
sus expresiones culturales, en donde la arquitec-
tura en su vision artefactista, forma parte de esa
cultura local y global al mismo tiempo.

Llobet (2005) sefiala que el cuerpo desde el
inicio de lavida, es el que recibe la informacion del
futuro ser, y aunque traiga grabadas (programa-
das) toda la historia de la humanidad en los genes,
hay otra porcién que se estimula, se trabaja y se
desbloquea a través del cuerpo como comunicador
desde el Gtero materno hasta su nacimiento y lue-
go en toda su existencia.

Foucault (1997) expresaba que occidente se
preocupaba mayormente por un saber del cuerpo,
que en una experiencia del cuerpo. Continua di-
ciendo Foucault que el cuerpo en si mismo es un
acontecimiento de la existencia.

Barcenas (Barcenas y otros, 2003), al ha-
blar sobre la negacién de la corporeidad como
disciplina educativa desde la nifiez y la juventud,
exponen que, “cada eleccion, cada decision po-
seen una densidad carnal indiscutible”. Nancy,
J.(citado por Barcenas y otros, 2003) expresa,
y por cierto muy apropiado para la arquitectura
que: “Los cuerpos son lugares de existencia y no
hay existencia sin lugar, sin ahi, sin un aqui, he
aqui, para el estar”, el cuerpo es entonces el lugar
del acontecimiento de existir.

El nuevo posicionamiento occidental del
cuerpo y sus repercusiones en las ciencias de la
cognicién son diversas, pero no tanto en la creen-
cia prevaleciente de que la mente no es una enti-
dad que reside en nosotros, sino que el cuerpo en
si mismo es una totalidad que constituye nuestra
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fuente primaria y permanente de conocimientos y
de procesos cognitivos, el mismo concepto lo ma-
nifiesta Llinas (2003), de una estrecha relacion
con un mundo que emerge de la mutua modela-
cion entre lo externo a nosotros y nuestra corpo-
reidad. Es lo que Morin (2004) llama la recursivi-
dad organizacional.

Nuestro cuerpo vuelve a ser considerado,
aunque de manera muy timida, como un sistema
abierto complejo al mundo, cuya dinamicay sobre
todo cuya expresividad sobrepasa el ambito orga-
nismo-objeto y se adentra en la singularidad de la
experiencia subjetiva.

Laban (1975) al igual que Llobet (2004)
plantean la danza educativa moderna, como un
disparador del proceso creativo mediante una se-
rie de ejercicios incorporados en la estructura de
aprendizaje estudiantil. Comenta que el cuerpo
en este caso, el artefacto no es un fin en si, como
pretende venderse en nuestro “marketing” ac-
tual de gimnasios, originando una exaltacion del
adonis humano y el narcisismo exacerbado. En el
caso de la danza, es el cuerpo, que fomenta la ex-
presion artistica de una forma creativa.

Otro tanto, plantea Fuenmayor (2004), al
proponer un estrategia de aproximacion de solu-
ciones arquitectonicas del espacio urbano con la
inclusion en las “metodologias normales” al len-
guaje corporal, su decodificacion, movimiento y
comunicacioén no verbal.

Un aspecto interesante de todas las acti-
vidades del ser humano es el movimiento y ésta
caracteristica es vinculante con las actuales tecno-
logias digitales, es momento de convergencias.
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Lo interesante y positivo de esta nueva si-
tuacién es que, al menos hubo un reconocimiento
y aceptacion del cuerpo, con todas las consecuen-
cias inherentes.

La participacion con el cuerpo en ambientes
inmersivos, la simulacion y los avatares, elemen-
tos generadores de experiencias y sensaciones, en
un ambiente “virtual” recreado por computadora,
interactivo, altamente grafico y cambiante resulta
de extremo interés para los efectos de este escrito.

Ahora se mantiene su discusion en torno asu
integralidad con las tecnologias, en especial con la
digital, aunque autores como Hernandez (Hernan-
dez y otros, 2003) sefialen que ante el auge de las
tecnologias el cuerpo esta obsoleto, afirmacion con
la cual no se esta de acuerdo y por el contrario, se
contradice tal seflalamiento en manifestar que, es
ahora cuando esta vigente su concepto, su estudio
y comprension, debido a lo subyacente del cuerpo
humano en todo lo que se vincula con la tecnologia
y en especial con la tecnologia digital. Lo que se esta
planteando es la transformacién, que en especial la
TD ejerce en nuestro cuerpo y en especial en nues-
tros 6rganos perceptivos® y sensoriales; y la vincula-
cién con el entorno fisico. Existen sin embargo, las
interfases del tercer entorno (3E) que promueven la
pasividad humana, como por ejemplo la TV no in-

teractiva*, aunque la tendencia es de participacion
activa via Internet y/o comunicacion bidireccional.

La escogencia del MS3DI (Modelado y
Simulaciéon Tridimensional Interactiva) como
explorador de las estrategias de indagacion y
aproximacion a soluciones espaciales, estimula
la interactividad y participacion corporal parcial,
y en otros casos totales. En los medios sintéticos
inmersivos, se esta ante reales ejercicios fisicos y
mentales®, generadores inclusive de sudoracion e
incremento de ritmos cardiacos.

Sin embargo, aparte de ese lado de la inte-
gracion corporal fisioldgica con la TD, se plantean
estrategias innovadoras de indagacion y aproxima-
cion a soluciones espaciales mediante la busqueda
de esos saberes del cuerpo, del espacio interior y
sus vinculos con el espacio exterior, incorporando
lenguaje corporal, estudio del movimiento corp6-
reo y danza, como elementos de alta importancia
a través del proceso de disefio creativo arquitec-
tonico. Es decir, una actitud diferente que no es-
tablece la pasividad ante una mesa de dibujo, por
el contrario se trata de actividad y movimiento
sistematico con el uso del cuerpo y la TD en una
generacion de creatividad permanente, en donde
la interactividad, simulacién e inmersabilidad®
confluyen en un ensayo de ir y venir continuo.

3 Al momento a través de dispositivos servo-mecénicos, denominando el sistema como Modelaje y Simulacion Tridimensional Inte-
ractiva ( MS3DI) extendida, se pueden incluir visién, sonido,olfato y tacto.

4 Actualmente la TV Interactiva estd cambiando ese paradigma comunicacional, aun cuando sea una participacion muy pobre al
resumir la actuacion del participante-receptor a la pulsacion de botones.

5 Claro ejemplo de ello son los recientes video-juegos con el equipo WII

¢ El término inmersibilidad se acuia aqui para ser aplicado a todo lo relativo al proceso de percepciones sensoriales y corporales,
asi como sensaciones (el cuerpo sin 6rganos de Deleuze), presencia y telepresencia; en sistemas de proyeccion tipo inmersivo, en
donde el humano experimenta interactivamente, con los datos recreados en cabinas virtuales, pudiendo literalmente posicionarse
dentro de la informacién en lugar de estar fuera de ella solo como espectador.
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El ciberespacio o espacio de la “virtualidad”,
tiene la particularidad de contener n realidades o
mundos posibles creados por codigos lingisticos,
que son los lenguajes de programacion y algorit-
mos (Caballero, 2001).

De alli su caracter estético y ladico y por
tanto su fascinacion adictiva. Este tipo de mundos,
especialmente los inmersivos, pueden ser recom-
binados, y/o reprogramados, a gusto del usuario,
gracias a toda una tecnologia sobre estructuras
abiertas; el equipo WII es un excelente ejemplo de
ello.

Estos dispositivos, para quien lo vea como
una nueva actitud de potenciacion cognitiva, gene-
ra una inteligencia capaz de pensar de manera dis-

Grafica 2
Interaccion del cuerpo fisiolégico
conel WII

Fuente: wii.com.
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tinta lo cual le permite discurrir en el texto (escrito
0 no), sobre nuevas espacialidades discursivas,
estructurando el pensamiento sobre esquemas no
lineales, es decir, transversal, multidimensional e
hipertextual, imponiéndose asi la llamada tecno-
logia conexionista. (Caballero, 2001). Lo que nos
lleva a desarrollar programas y esquemas tipo
evento, en lugar de tipo objeto, pues no se esta
ante mundos previamente empaquetados, sino
gue se estd ante mundos cambiantes en donde se
proponen n realidades y multiples transformacio-
nes, todas en tiempo real.

Los virus informéticos actuales son claro
ejemplo de esquemas tipo evento al mutar per-
manente dependiendo del ambiente en el cual se
halle y lo que consiga de componentes-periféricos
y programas en cada equipo. Los telesentidos (te-
letacto, teleolfato y telegusto) estan en proceso de
estudio y desarrollo de implantacion en medios
inmersivos plenos, ya los otros dos, es decir, ima-
gen y sonido se encuentran totalmente operativos,
asi pues hasta los momentos, el 3E es bisensorial
en lugar de pentasensorial o dicho de manera mas
actualizada hexasensorial, puesto que se une a los
pentasentidos, el saber corporal y la corporeidad,
lo cual significa, que en 10 afios se pueda contar
con ambientes inmersivos plenos de este tipo.

Aproximaciones de indagaciéon y probables
soluciones al disefio arquitecténico

En esta dificil tarea de deconstruir la edi-
ficaci6on de las metodologias instituidas de la ar-
quitectura y el disefio, se tomaron diversas rutas,
unas con buenos y otras con no tan buenos resul-
tados.
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Entre los procesos se consideraron la utili-
zacion de hipergrafos estructurados en ambien-
tes sintéticos como herramienta de apoyo para la
distribucién espacial de edificaciones complejas
(Burgos, 1999), de la misma manera se agrego a
este proceso la incorporacion de Algoritmos Ge-
néticos en una btisqueda optimizada con parame-
tros subjetivos de la disposicion espacial en base a
cruzas de ambientes (Donado y Burgos, 2005), asi
como experiencias en Taller de Disefio de la Facul-

tad de Arquitectura a niveles de pregrado, con la
utilizacion de sesiones multiusuarios para Disefio
Performativo (Colaborativo) para proyectos a dis-
tancia con maquetacion virtual y puesta en Inter-
net, pero siempre con una vision neopositivista y
dentro de los canones aceptados por la disciplina,
ademas de implicar el proceso sélo al acercamien-
to a soluciones probables y olvidando (mas por
inexperiencia) la etapa anterior de indagacién que
conlleva a la conceptualizacion.

Grafica 3
Vinculaciones entre genética y arquitectura
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Fuente: Donado-Burgos 2005
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Graficas gay 4b

Sesiones performativas multiusuarios de pregrado

Fuente: Grupo ICAD

Ahora se pretende incorporar de manera
maés radical sobre todo en la fase indagatoria, la
corporeidad, rompiendo ain mas con lo estable-
cido, lograndose una experiencia inicial pero muy
timida en el Taller I en afio 2007, al escudrifiar y
vincular el espacio interno corporal con el espacio
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externo contextual (res extensa en la més sobria
concepcion cartesiana) como experiencia de vida
y de estar-en-el-mundo, considerando el caos y la
incertidumbre, la complementariedad, lo efimero
y temporal de nuestra existencia, con toda la carga
emocional que el cuerpo conlleva, al proceso crea-



Enl@ce: Revista Venezolana de Informacion, Tecnologia y Conocimiento

Afio 5: No. 3, Septiembre-Diciembre 2008, pp. 109-126

Graficas 5a,5b y 5¢

Corporeidad en taller de pregrado, como estrategia indagatoria

Fuente: Grupo ICAD

tivo-indagatorio y su consecuente reflejo en las
aproximaciones a soluciones posibles, en franca
oposicién al menos en uno de los principios vitru-
vianos vigentes como es la estabilidad (firmitas),
surgiendo entonces el concepto de Disefio Orienta-
do a Eventos (DOE) como respuesta a la cambian-
te, rapida y flexible condicion edilicia y urbana de
la posmodernidad. Disefios cambiantes, mutantes
segun el requerimiento del entorno, sin mayores
traumas y con vision de “transformers”. Aca otro
principio vitruviano es cuestionado, la belleza (ve-
nusta), esa belleza no permanente y flexible, que
metamorfosea segtn el grupo social, edad, género,
ubicacién y contexto.

De la misma manera el siguiente paradigma
vitruviano de utilidad (utilitas) entra en rompi-
miento al estar los dos anteriores en crisis puesto
gue el viejo dilema entre forma y funcién pierde
total vigencia al ser reutilizados los ambientes que
inicialmente se disefiaron para una funcion y se

usan para otro y de manera exitosa. La adaptacion
en Zurich de contenedores de carga por oficinas

Grafica 6
Mobiliario mutante

~

Fuente: arqgtipo.com
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Graficas 7a, 7b, 7cy 7d
Reutilizacién de contenedores

Fuente: http://www.diebotschaft.com/

122



Enl@ce: Revista Venezolana de Informacion, Tecnologia y Conocimiento

Afio 5: No. 3, Septiembre-Diciembre 2008, pp. 109-126

son ejemplo de lo antes expresado. Se pudiese
decir en lenguaje computacional que son Disefios
Orientados a Objetos.

Epistemologia compleja del disefio

Los primeros acercamientos a una episte-
mologia compleja del disefio, no pretenden mar-
car una rigida estructura de procesos y métodos
de la educacion en la arquitecturay el disefio, que
irremediablemente se transformen en una “cien-
cia normal” de metodologias propuestas. Lo que
se pretende es que esta epistemologia sea flexible,
en tanto algo vivo y cambiante.

El pensamiento complejo, componente
esencial de esta epistemologia, propone convivir
con la crisis, develar, aprovechar y construir des-
de lacrisis, sin resolver la crisis, en otras palabras,
sin superar todos los aspectos del orden de conoci-
miento viejo y cuestionado para establecerse en un
nuevo orden de conocimiento. Esto es aprender a
convivir en la incertidumbre y el caos.

Unaepistemologia compleja podriatraducir
la crisisy la complejizacion de la epistemologia, en
un pensamiento epistemologico articulador, plu-
ral y fluido, que se organiza, desorganiza y reorga-
nizay que no pretende ya ser, como los anteriores,
un determinado orden canoénico de pensamiento
establecido.

La flexibilizacion epistemologica no es, en si
misma y sin ningun proposito, un principio mas o

menos deseable que el de la rigidez, la estandari-
zacion o la predeterminacion; no es tampoco una
propuesta para todo tipo de docente, de alumno o
de institucion. Muchos alumnos no entenderan ni
se acomodaran a la flexibilizacion, algunos docen-
tes se veran imposibilitados de ejercerla e incluso
los talleres de disefio pudiesen perder credibilidad
cuando se aventuran y experimentan. Pero vale la
pena hacer el esfuerzo, puesto que, lo hecho hasta
el momento asi lo justifica.

Probablemente muchos no podran traba-
jar bajo este esquema, y es que de eso se trata,
la epistemologia compleja del disefio no es para
todo docente-investigador, ni tampoco para todo
estudiante o estudioso del disefio, lo que se de-
sea es que sea una alternativa complementaria e
incluyente, por tanto, promotora de la reformu-
lacion del pensamiento cientifico actual y de la
reorientacion de los paradigmas arquitectonicos
vigentes.

A tales efectos se propone un acercamiento
a un esquema general, flexible y por tanto modifi-
cable a las exigencias de cada curso, que depende-
ré de la dindmica generada en el mismo.

Bajo el dicho “Hay que manejar el automo-
vil, pero nunca olvidar cabalgar”, se propone el si-
guiente esquema considerando que: 1) Existen dos
estrategias béasicas altamente vinculadas pero no
necesariamente secuenciales; a) la estrategia in-
dagatoria y b) la estrategia de aproximacion y 2)
todas las estrategias son exploratorias.
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Tabla 1
Aproximacion a la epistemologia compleja del diseio
Estrategia Objetivo Contenido Actividades

ESTRATEGIAS EXPLORATORIAS

Proxemia, kinesia, cadenas de accion.
Sensaciones y percepciones.

Corporeidad, decodificacion del lenguaje
corporal. Vinculacion del espacio interior y
exterior, la actividad humanay sus cédigos
corporales.

Los otros saberes.

Interconectividad de las inteligencias humanas.

Danza, musicay arte.

Visitas colectivas a centros de
arte.

Charlas y clases con artistas.
Intercambio con FEDA y otros
entes.

Tacto y contacto.

Pintura manual con todas sus

Indagatoria | Desarrollar el Noosfera. téenicas.
del concepto | concepto Teoria del Caos. Fisica cuantica. Retratos y autoretratos ciegos.
Ejercicios yasumi'y origami.
Nuevas actitudes con nuevas tecnologias.
Computadoras generadoras de conceptos. VRML.
Arq. Evolutiva. Inmersiones parciales y totales.
Arq. Biomimética/Organica. Vistas estereoscopicas y
Arq. Liquida/Fluida. navegacion del concepto.
Disefio Orientado a Eventos.
El concepto.
Lecturas de Proyectos similares. Computacion aplicada al disefio.
Lo local y lo global. Ejercicios de manipulacion de
Métodos tradicionales. programas.
. » El uso de estrategias VS metodologias.

Aproximacion | Generar el Esquemas de Unidades Basicas. VRML.

asoluciones | proyecto Hipergrafos. Intervencién de programas.

probables paramétrico Algoritmos genéticos. Mends virtuales.

Disefio Performativo (Colaborativo)
Esquema comunicacional: El Show con
Contenido.

Inmersiones parciales y totales.
Vistas estereoscopicas y
navegacion de la propuesta
paramétrica.

Sesiones multiusuarios.

Conclusiones

La tecnologia, aplicada a la arquitectura,
permite crear otra forma de pensar en ella, es otra
actitud, sin dar origen a un nuevo estilo o ismo de
los tantos inventados y promocionados durante

124

el siglo XX; sino que, definitivamente, es la idea
que se sostiene, es origen y es responsable, de una
nueva forma de crear, pensar, disefiar; es el uso
de las nuevas tecnologias con nuevas actitudes
incluyendo esos otros saberes aun no instituidos.
Tras el Movimiento Moderno y la Posmoder-
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nidad (incluyendo en ésta a lo que se denominé
Deconstruccion), la idea moderna de arquitectu-
ra ha perdido significado: la arquitectura digital
experimental o situacional, no rompe con la caja
clasica sino que olvida parte de ellay retoma otras.
No es una arquitectura irénica. Su génesis son las
variables proporcionadas por el ordenador y por
la corporeidad, generando un universo de formas
complejas que construyen una distinta forma de
indagacién en su concepto y de aproximacion a
una probable solucién, una busqueda, una fase
exploratoria con el uso de la interactividad y la
emulacion al espacio arquitectdnico externo y ese
espacio interior corporal. La computadora facilita
la experimentacion libre individual asi como gru-
pal. Tal vez por eso se puede afirmar que se esta
frente a una revolucion que cambiara definitiva-
mente los parametros y conceptos de la arquitec-
tura tal cual la reconocemos y definimos, es esta
arquitectura indefinida, que busca la provocacion
mediante formas geométricamente ambiguas con
tecnologia digital. No constituye un hecho aislado,
ni puntualmente localizado, ni limitado a un te-
rritorio intelectual definido, de hecho forma parte
de la transdisciplinariedad y el emergente pensa-
miento complejo, convergiendo en una especie de
brujeria con tecnologia digital propia de un cha-
man del tercer entorno.
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