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LA NUEVA CONDICION CIBER-

REAL

ALFREDO ANDIA

RESUMEN

Sobredosis extremas de tecnologia computacional
no s6lo afectan las técnicas de produccidn arquitecténica
e imaginacién en disefio, sino que también transforman
gradualmente muchas de las actividades humanas y nuestro
sentido de urbanidad. El espacio piblico y el privado ya no sélo
pertenecen a las politicas de movilidad en el mundo fisico sino
que son parte de una nueva cultura ciber-real. La intensificacion
de esta nueva cultura ciber-real estd cambiando de una manera
fundamental nuestro entendimiento de lo que es un edificio y
su funcidn arquitectonica.

Edificios que caracterizaron a la arquitectura del
siglo veinte como oficinas, bancos, supermercados, museos
y hospitales, estdn siendo reemplazados por situaciones mds
hibridas. Situaciones en las cuales se mezclan edificios con
sistemas de navegacion en red como cajeros automadticos,
puntos de venta, mercados digitales y otras experiencias en que
se combinan infraestructuras virtuales con espacios reales.

En este articulo exploramos c6mo una nueva

generacion de arquitectos contempordneos: Asymptote,
ModernCool, Lennon Associates y Rem Koolhaas con su oficina
OMA/AMO entienden esta nueva condicion ciber-real. Lo
interesante de estas practicas es que van mas alld de la teoria y
abren un nuevo campo en la préctica profesional del arquitecto.
Un arquitecto que no sélo se preocupa por el estilismo formal y
por la problemdtica espacial del ser humano, sino que también
se ocupa de articular la navegacion en esta emergente cultura
ciber-real.

Aspectos como duracién, tiempo y memoria en la
comunicacién humana son parte de los nuevos temas. Cada
caso arquitecténico en esta nueva visién es una oportunidad
para integrar construccion, accién, movilidad, oportunismo
capitalista y funciones que pueden tener cabida en alguna
parte via internet. De alguna manera estas précticas ofrecen
un nuevo nivel de abstraccion, un nivel que va mds alld de los
problemas de abstracciéon geométrica y que expande los limites
de la arquitectura para incluir los nuevos elementos culturales
que activan nuestras hiper-ciudades.
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EL IMPACTO DE LA CULTURA DIGITAL

Arquitectos del primer y tercer mundo han sentido,
de una u otra manera, los efectos de los ordenadores en sus
practicas. Este impacto se puede definir en tres categorias:
expansion de la técnica arquitectdnica, promocién de una
nueva imaginacién arquitecténica y la creaciéon de una
arquitectura ciber-real, una arquitectura que es a la vez virtual
y material.

En primer lugar, la expansion de la “técnica
arquitecténica”. Gran parte de lo que se especula acerca de la
computacion en arquitectura se refiere a software, hardware
y redes como CAD, PCs, base de datos e Internet. La verdad es
que es la primera vez en la historia de la arquitectura moderna
que hay una expansién tan significativa en sus “técnicas de
produccién”. Este tipo de discurso habla de como las tecnologias
pueden asistir a lo que los arquitectos hacen cada dia en sus
oficinas: dibujar, proyectar, colaborar, especificar y hasta
tomar decisiones estructuradas sobre diseflo y construccion.
El discurso mds avanzado en esta categoria de pensamiento
se refiere a como estas nuevas tecnologias pueden ayudar a
quebrar el proceso segmentado del disefio y la construccion,
introduciendo mds rdpidamente todas las disciplinas en este
proceso. En su modo mds especulativo este discurso habla de
hasta cémo agentes o robots podrian, incluso, acelerar y hasta
reemplazar ciertos actores necesarios hoy en dia entre los pasos
que se requieren para que un diseflo llegue a la obra final.

Una segunda generacién de ideas se refiere al impacto
que estas tecnologias causan en la “imaginacion arquitecténica”
(Van Berkel & Bos 1999, Lynn 1997). En esta segunda categoria
se puede incluir toda una nueva generacién de arquitectos
de Estados Unidos y Europa que han encontrado en software
como Alias, 3D studio, FormZ y Maya, una nueva generacion
de vocabulario pldstico que expande cualquier nocién
tradicional de estética, o proceso de creacidn arquitectonica
en este siglo. Los arquitectos en esta categoria dicen que la
nueva mediatizacién del espacio de creacion arquitecténico
incrementa la posibilidad de conceptualizar espacialmente,
afecta a la materialidad, expande los limites de inventividad,
destruye los pardmetros de racionalizacién formal y, por dltimo,
obliga al disefio a ser una ciencia de comunicacién en 3 ¢ 4

dimensiones.

Un tercer discurso se refiere a cémo las tecnologias

digitales estdn cambiando no sélo la imaginacidn, o la

tecnologia del arquitecto, sino que también estd transformando
radicalmente al ser humano, sus actividades y, por ultimo, la
ciudad en que vivimos. Esta tercera generacion de ideas explica
como la digitalizacion estd desmaterializando funciones que
tradicionalmente albergaba un edificio, por ejemplo: bancos
reemplazados por cajeros automdticos, oficinas tradicionales
reemplazadas por lugares de trabajo en linea, bibliotecas
reemplazadas, en parte, por bases de datos en Internet. La
observacion fundamental de este tipo de pensamiento es que
ya no vivimos exclusivamente en un mundo real o fisico, sino
que vivimos en un medioambiente hibrido: en el cual lo virtual
y lo real se entremezclan cada vez mds. Este tercer discurso es
quizds el mds nuevo y el mds ambicioso por cuanto su programa
es reconsiderar el rol del arquitecto en este emergente mundo
ciber-real. Un gran nimero de libros y articulos ha invadido la
literatura de la arquitectura referente a este tema en Estados
Unidos (Mitchell 1994, Boyer 1996, Negroponte 1995, Castells
1989 y Benedict 1991). Sin embargo, la mayoria de este trabajo
ha sido tedrico, y casi no ha habido ejemplos practicos de
arquitectos que hayan podido obtener este tipo de comisiones.
Este documento se referird con detenimiento a esta tercera
generacién de conceptos, basado en cinco ejemplos de cémo
los arquitectos estdn entrando, profesionalmente, en el disefio

de espacios ciber-reales.

1 o ASYMPTOTE: DISENANDO UNA BOLSA
DE COMERCIO CIBER-REAL

La bolsa de comercio de Nueva York, el “New York
Stock Exchange” (NYSE), inici6 hace cinco afios un plan maestro
para integrar todos sus datos digitales en un gran sistema
de computacidén. La idea era unir toda la informacién digital
con una interfaz que permitiera que cualquier operador de la
bolsa o analista pudiese navegarla. Inicialmente, el equipo a
cargo del proyecto de la bolsa virtual contrato a ingenieros y
programadores de Silicon Valley para que disefiaran todo el
proyecto; pero, al pasar los afios, el NYSE encontré que habia
muchas dificultades para disefiar un ambiente digital a través
del cual se pudiese navegar con tanta informacidn.

Después de varios intentos, los responsables
del proyecto de la bolsa virtual contrataron a la firma de
arquitectura Asymptote. Asymptote fue fundada en 1989 por
Lise Anne Couture y Hani Rashid, un profesor de arquitectura en
la Universidad de Columbia. Asymptote es una firma joven, bien
reconocida en Estados Unidos por sus trabajos especulativos,
concursos e instalaciones acerca de la relacién entre el mundo

digital y el real. Esta comision representaba para Asymptote



Figura 1. En las murallas de |a bolsa virtual del NYSE los precios de las
acciones, indicadores, noficias y videos en vivo fluyen constantemente

una oportunidad dnica para construir lo que ellos habfan
experimentado por muchos afio.

El proyecto resulté ser mds que un simple disefio
de interfaz. Hani Rashid, principal en la firma dice: “Nosotros
tomamos el proyecto como si hubiese sido un proyecto
tradicional de arquitectura”; ademds, dice que ellos observaron
que el piso de la bolsa estaba lleno de intensidad, lugares con
apodos, eventos, signos y acciones que, de alguna manera,
tenfan que ser revividas en el mundo virtual para que el
operador de la bolsa tradicional lo entendiera facilmente. El
diseflo de la bolsa virtual tenia que ser el reflejo de la intensidad
y el lenguaje de las acciones que se encuentran hoy en dia en el
NYSE real. Después de todo, la bolsa ha sido un espacio que se
ha ido adaptando por mds de 250 afios sin parar a un sistema
ya entendido mundialmente. Desentenderse de esta herencia

era una accion suicida y poco efectiva.

El disefio de la bolsa virtual 1llamada 3-D Trading
Floor (3DTF) consolida varias corrientes de datos y acciones
que ocurren en el piso de la bolsa tradicional. En las murallas
del mundo virtual estdn los precios de las acciones, noticias,
indicadores generales e imdgenes de television en vivo de las
redes de television como CCNfn y CNBC, todo fluyendo en
tiempo real. En el piso del 3DTF los kioscos de transacciones
estdn puestos en el mismo lugar que en el NYSE real, para que
operadores y analistas puedan entender facilmente lo que
ocurre. También un grafico en 3D completamente interactivo
se sitda en el piso virtual. El grifico permite repeticiones
instantdneas de eventos que ocurren en la bolsa. Por ejemplo
se puede analizar el movimiento de precio de una accién
por el dia y compararla hora a hora o minuto a minuto con el

desarrollo de otros indicadores.

“La idea era crear un medioambiente visual a
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Figura 2. Imdagenes de la bolsa virtual llamada 3-D Trading Floor (3DTF)

través del cual los operadores de la bolsa pudieran navegar,
analizar y actuar al instante, las operaciones en la bolsa son
extremadamente dindmicas e intensas”, explican los socios
de Asymptote. Lo que ocurre en el piso del NYSE se transmite
instantdneamente a todo el mundo a través de los medios
como la televisién por cable o Internet. Una vez que el mundo
fuera de la bolsa recibe esta informacidn, reacciona comprando
o vendiendo ciertas acciones. Hay muy poco tiempo para
entender lo que ocurre, cémo esta informacion fluye y decidir
cémo actuar.

En la actualidad, es imposible ver y analizar la
compleja dindmica de estos eventos inter-relacionados en
el piso de la bolsa de Nueva York. Analistas y operadores
en el piso no pueden ver lo que se transmite para afuera o
lo que ocurre en 3 6 4 kioscos mds alld. Sin embargo, en la
representacion virtual es posible manipular e incluso hacer
repeticiones grificas para analizar instantdneamente lo que
estd ocurriendo. Los socios de Asymptote dicen que cuando
presentaron el primer disefio de la bolsa virtual los clientes

3

les exclamaron: “;por qué no habiamos pensado antes en
contratar a un arquitecto para este proyecto?”’. El proyecto
del 3DTF llevé a Asymptote a una segunda comision. El
NYSE necesitaba un lugar para localizar la bolsa virtual y los
clientes querfan crear un lugar dentro de la bolsa actual, un
centro donde los operadores y analistas pudieran empezar a
experimentar con este nuevo mundo virtual. Ellos llamaron
a este nuevo espacio: “Centro de Operaciones Avanzadas de
Transacciones de Piso de la Bolsa” (Advanced Trading Floor
Operation Center). Asymptote también disefié este “Centro
de Operaciones” real para transacciones virtuales, que alberga
mds de 40 monitores flat-panel que contienen gran cantidad de
software avanzado. En una esquina, nueve monitores flat-panel
de Pixel Vision muestran el 3DTF y permiten ver a la bolsa virtual

en una pantalla que tiene en su diagonal 75 pulgadas (mds de
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Figura 3. Imagen del “Advanced Trading Floor Operation Center”.
Al fondo de la imagen de la izquierda se ve el piso de fransacciones
fradicional del NYSE. En la imagen de la derecha se pueden apreciar los
nueve monitores (3 x 3) donde se navega el 3DTF

2 e ASYMPTOTE: DISENANDO UN MUSEO CIBER-
REAL

A mediados de 1999, Asymptote ya estaba trabajando
en una segunda comisién para otro proyecto ciber-real de gran
envergadura: “El Museo Virtual Guggenheim” (Guggenheim
Virtual Museum: GVM) para el reconocido Museo Salomon
Guggenheim con sede en Nueva York. El GVM es el trabajo
mds ambicioso en esta drea que haya desarrollado un museo
en Estados Unidos. El Guggenheim estd invirtiendo un millén
de ddlares en la primera parte de este proyecto. El Museo
Virtual, al igual que la bolsa virtual, tiene una presencia digital
y real en una muralla de video de 43x24 pulgadas. El proyecto
virtual es también parte de una expansion transcontinental del
Guggenheim que incluye lugares de exposicién en Venecia y
Berlin. Ambas ciudades podrdn, asi, participar de mucho de
los eventos del Guggenheim a través de diferentes medios
y tecnologia digital. Los curadores estdn apresurdndose a
entender cdmo desarrollar exhibiciones en este nuevo medio, el

cual casi no ha sido explorado por museos norteamericanos.

La primera impresion del Museo Virtual es la de
una forma que constantemente cambia. Tres elementos se
reconocen al primer golpe de vista: “La Plaza”, en la cual estdn
las funciones publicas del museo, “La Avenida o Rampa”, que
gufa a otras museos Guggenheim en el Mundo y “Las Galerfas™,
que introducen al usuario en las distintas colecciones de obras
de arte. Los usuarios navegan el museo a través de una barra
que selecciona los tres elementos fundamentales del edificio
virtual. En la forma del GVM, Asymptote juega con ciertos

Figura 4. Imagen del Museo Virtual Guggenheim
(http://www.asymptote.net)

elementos muy parecidos a los que un usuario entiende en
los edificios en el mundo real: el usuario crea una sensacion
de movimiento espacial, crea sentidos de destinacién y, por
sobretodo, es capaz de fijar la memoria de sus recorridos. Esto
es algo que es imposible de alcanzar en Internet de hoy, que
existe casi solamente en el mundo de las dos dimensiones del
disefio grafico. En ésta, el disefio de la mayor parte de la red
actual, generalmente la navegacién, es un evento en el cual
el usuario se pierde, le cuesta mucho fijar la memoria de los
lugares visitados y pierde usualmente la nocién del tiempo o
esfuerzo requerido para llegar a los objetivos planeados. El
espacio virtual permite explorar mds alld del golpe de vista;
una vez que se fija el objetivo y se conoce el espacio es posible
traer rdpidamente la informacién requerida a los sentidos del
usuario.

3 e MODERNCOOL: DISENANDO LA
COMPRA EN EL SUPERMERCADO
DEL FUTURO

El tercer caso que estudiaremos se refiere a un
proyecto que la firma ModernCool ha estado desarrollando
respecto a la compra de viveres en la era digital. ModernCool
es una red virtual de oficinas de arquitectura, disefladores
industriales, académicos e ingenieros comerciales con sede en
Nueva York, Miami, Berkeley, Mildn, Lima y Santiago de Chile.
Fue fundada en1996, con la idea de estudiar los procesos de
desarrollo comercial de la ciudad capitalista que tengan el
poder de cambiar drdsticamente la infraestructura urbana
actual. Las oficinas colaboran en proyectos especificos via

Internet, con el propdsito de generar productos y disefios



que puedan anticiparse a las necesidades de la nueva cultura
urbana digital. En particular, la firma ModernCool estudia y
hace consultoria en tecnologia e infraestructuras que puedan
tener un gran impacto en la manera en que la ciudad capitalista
consume y mediatiza. Entre los proyectos de ModernCool se
incluyen consultorias para compaififas de software en Silicon
Valley, propuestas de desarrollo urbano para pequefios
pueblos, y proyectos de prototipo de infraestructura para
grandes cadenas comerciales.

En 1996, ModernCool participé en consultorias
referentes al impacto de Internet en las ventas de supermercado
en Ohio, USA. El propésito era entender cémo las acciones que
ocurren dentro de un supermercado o hipermercado podian
ser alteradas por la tecnologia informdtica. El objetivo final era
disefiar nuevas y mejores maneras de ejecutar las acciones de
compra de mercaderia en el futuro. Se estima que el mercado
en Estados Unidos consume entre USD $ 400,000 millones a
USD $ 500,000 millones en viveres de supermercado. El doble
de lo que se gasta en equipos de computacion. La compra de
viveres es uno de los mandados mds impopulares en la vida
diaria. Andersen Consulting estima que, en promedio, una
visita al supermercado toma aproximadamente 25 minutos,
hasta una hora si se incluye el tiempo de traslado. Alrededor
del 65 % de los norteamericanos no les gusta esta experiencia
y la considera como una de las experiencias mas desagradables
de la semana. Estos estudios indican también que la compra de
viveres es una accién muy repetitiva en la cual, por lo menos,
un 50 % de las compras son llamadas “tontas”. Son llamadas
“tontas” porque el cliente no ejerce un poder de decision
sobre qué producto o marca comprar. El cliente basicamente

reemplaza items que se han terminado en su hogar.

El supermercado es una infraestructura que se
invent6 en Estados Unidos a principios de 1930 y que desde
entonces no ha cambiado. El supermercado es bdsicamente
una bodega eficiente y limpia a la cual los consumidores van a
trabajar en carritos para encontrar los articulos que necesitan.
Las computadoras han mejorado muchas las operaciones que
ayudan a administrar el negocio de los supermercados, pero
han tenido un impacto insignificante en esta experiencia. Peor
aun, estas mejorias no han cambiado significativamente los
costos fijos de los supermercados: arrendamiento y personal.
En definitiva, para la mayoria de los norteamericanos la
experiencia, casi ritual, de ir por lo menos una vez a la semana

al supermercado no ha cambiado.

El comercio via Internet tiene el poder para cambiar
todo esto. Desde que ModernCool hizo el estudio en 1996,
varias compaiias como PeaPod, NetGrocer, Wal-Mart, Shoplink,
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Figura 5. Varias propuestas de ModernCool para los prototipos de
supermercado del futuro incluyeron infraestructuras para el recibo de viveres
al paso, en super-carreteras con trafico vehicular de mds de 20,000 autos.
El usuario recibe su paquete de mercaderia en unas casillas especialmente
refrigeradas.

etc. estdn ofreciendo servicios de supermercado en linea.
Segin el estudio de la firma ModernCool el gran problema
en la compra de productos de supermercado en linea es
cémo puede el consumidor recibir los viveres fisicamente, un
problema tipico de la nueva naturaleza ciber-real de nuestras

ciudades.

La mayorfa de las compaififas que han entrado a la
venta de viveres en Internet han desarrollado métodos de
compra en linea y de entrega directa de mercaderia en el
hogar. Por ahora estas compaiifas capturan menos del 1 % del
total de las ventas de los supermercados en Estados Unidos,
pero la gran mayoria de los estimados consideran que en
2005 alrededor de un 10 % hasta un 12 % del mercado de
viveres serd distribuido directamente a sus consumidores por
cibernegocios. ModernCool en 1996 evalud varias posibilidades
y encontré que el modelo de entrega de mercaderia sufre
de una gran desventaja: es muy lenta y restrictiva para el
consumidor. La entrega de viveres en estos modelos estd
generalmente reducida a una entrega por semana y con un
costo por transaccion.

Arquitectos de ModernCool observaron que la
realidad metropolitana en la mayoria de las ciudades de
Estados Unidos decia que la accion de comprar viveres
estd estrechamente relacionada a la actividad de manejar
automoviles. Por ejemplo, gran parte de las compras se
ejecutan cuando se regresa del trabajo o se relaciona con tareas,
como ir a dejar a los nifios en una actividad extracurricular.

Asi, la propuesta que trabajé ModernCool estuvo basada en
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La propuesta incluye el desarrollo de varios prototipos
de infraestructuras de paso que se colocan en autopistas y vias
rapidas con mas de 20,000 autos diarios. El consumidor recibe
su paquete en una casilla especialmente refrigerada y el pago
se hace al momento de ordenar o al recibir la mercancia.
Las infraestructuras de paso son unas grandes avenidas
que funcionan como los “pits” en las carreras de autos. Estas
avenidas o “strips” también tienen el potencial para atraer otro
tipo de actividades de paso, como son los cajeros automaticos,
las estaciones de gas y la venta de café, periddicos, pan, frutas
y verduras frescas.

Segin la propuesta de ModernCool estas
infraestructuras de paso no tienen una forma definitiva,
estdn constantemente cambiando para generar sorpresa
y entusiasmo entre los ciudadanos. Estas infraestructuras
son siempre contempordneas y, como los organismos
bioldgicos, crecen y cambian con el tiempo. La idea es que
estas infraestructuras tengan la flexibilidad para permitir que
el usuario se vaya acostumbrando poco a poco a ellas, y que
estos proyectos sigan un proceso de educacion al consumidor
como el que han seguido los cajeros automadticos, que primero
estuvieron dentro de los bancos, luego fuera de ellos y
finalmente en cualquier parte donde haya trafico. De manera
similar la propuesta de ModernCool emerge inicialmente como
un disefio de supermercados de paso en las afueras de los
supermercados tradicionales y luego van cambiando a zonas

con alto trafico vehicular.

Los estudios de ModernCool indican que este tipo de
sistema permite que el consumidor pueda obtener su paquete
garantizado dos horas después del pedido, mientras que la
mayoria de los supermercados en linea que entregan viveres
en el hogar sélo pueden garantizar la entrega de productos en
24 horas para poder mantener los costos razonables.

4 e LENON & ASSOC.: DISENANDO SALAS DE
CUIDADO INTENSIVO EN LA ERA DIGITAL

Jim Lennon and Associates, una pequeia firma de
arquitectura en La Jolla, California, estd desarrollando y usando
sistemas de informacion para analizar y resolver problemas
complejos de disefio en salas de emergencias. Los programas
computacionales de Lennon and Associates analizan y
simulan las actividades que ocurren en estos departamentos
hospitalarios. Estas simulaciones demuestran que las salas
de emergencias estdn, por lo general, sobredisefiadas y

que, contrario a lo que se piensa, lo que ocurre en ellas es
extremadamente previsible. Los estudios de Lennon and
Associates muestran como el tamafio y la forma de las salas de
emergencias no solo dependen de los requerimientos fisicos
sino que también de cémo las personas se comunican, actian
y conversan en este espacio.

Estas simulaciones muestran que un paciente pasa,
en promedio, entre 2.30 a 5 horas en un departamento de
emergencias, mientras que el tiempo que estd con el doctor no
dura més de 5 minutos. Los estudios de Lennon and Associates
demuestran que la comunicacién entre los miembros de la
unidad hospitalaria es generalmente precaria y el tiempo

perdido es enorme.

El pedido del doctor desencadena una serie de
acciones. Primero él escribe manualmente el pedido, luego
tiene que caminar hasta la estacion de enfermeria, dejando
la carpeta verticalmente para que las enfermeras vean que
es un pedido urgente. Diez minutos mds tarde la enfermera
ve el pedido, lo ingresa en la computadora y se imprime en el
laboratorio — lo mds probable es que nadie reciba el pedido de
inmediato en el laboratorio —. Luego de media hora a cuarenta
y minutos después de que el doctor decidié hacer el test,
el técnico del laboratorio administra el examen al paciente.
Pasard, seguramente, entre media y una hora mds para que el
doctor finalmente reciba los resultados a través de la estacion

de enfermeras.

La solucién de disefio para salas de emergencias
de los arquitectos de Lennon and Associates incluye no sélo
una propuesta fisica, sino también un sistema digital de
comunicacién que ayudard a doctores, enfermeras y técnicos
a mejorar la cadena de acciones o eventos. Entre los elementos
de este nuevo sistema se incluyen: pequefias computadoras
manuales con tecnologia de ldpiz digital y mdédem, redes
inaldmbricas, servidores centrales y teléfonos digitales. Los
nuevos procesos mejoran considerablemente el tiempo que
un paciente estd de emergencia en el hospital. El estudio
de comunicacién que hace Lennon and Associates tiene
tremendas implicaciones también en el diseflo arquitecténico.
Los arquitectos, a través de estos andlisis, son capaces de
entender mejor las importantes relaciones que los equipos
de emergencia deben mantener para mejorar el espacio de
interaccion entre pacientes y personal hospitalario. También

son capaces, a través del mismo andlisis, de observar cdmo



mejorar el espacio de espera y recuperacion del paciente, y
de entender aspectos como el ruido, la vigilancia de cuidados
intensivos, el control de luz para reposo o emergencia,

movilidad de pacientes, etc.

5 o KOOLHAAS: DISENANDO UNA BIBLIOTECA Y UN
LOCAL DE ROPAS CIBER-REAL

Hoy, gran cantidad de arquitectos, incluso aquellos
con grandes pricticas profesionales como la oficina OMA de
Rem Koolhaas, estdn reinventdndose para participar en esta
nueva condicién ciber-real, en la cual han entrado muchos de
sus proyectos. Koolhaas, con su nueva oficina AMO (el nombre
espejo de su antigua oficina OMA), intenta crear una préctica
que ayude a redisefiar nuevos ambientes humanos. La idea
del arquitecto es crear una practica profesional que permita
proponer soluciones a problemas espaciales y que no sélo se

traduzcan en crear un edificio.

Koolhaas comenzé a desarrollar esta idea en el disefio
del edificio de la biblioteca central de Seattle. La gran pregunta
a la cual se enfrenta un arquitecto al disefiar una biblioteca hoy
es, precisamente, cudl serd la biblioteca de este nuevo milenio.
Sin duda hay una gran incertidumbre de cémo la informacién
impresa y la digital serdn distribuida en el futuro. EI problema
de esta incertidumbre hace que se puedan cometer grandes
errores en la programacion del edificio. Edificios como la Gran
Biblioteca de Paris y la Biblioteca Publica de San Francisco, en
California, que tienen menos de una década ya confrontan
problemas debido a sus apuestas sobre el futuro del libro.
Estas bibliotecas sobredimensionaron dreas para las secciones
digitales, quitdndole asi un espacio importante para albergar
libros.

La solucién de la oficina OMA/AMO de Koolhaas para
el proyecto de Seattle fue mantener el edificio de la biblioteca.
La razén es mds bien politica y psicoldgica, por todo lo que la
biblioteca ha representado en la vida publica norteamericana.
Sin embargo, segun la oficina de Koolhaas, la solucién final
en Seattle se bas6 en crear una gran base de datos fisica. La
distribucion fisica de la biblioteca sigue el sistema de ordenanza
que lleva la base de datos de la computadora. El objetivo es
crear un espacio predecible para quien la ve. La mayoria de la
biblioteca se cre6 alrededor de una espiral que, en una suave,
pendiente conecta los tres niveles en los cuales se guardan los
libros. Las dreas para las colecciones digitales estdn dispuestas
en un plan libre y muy facil de cambiar. El objetivo del disefio
fue apostar a que el futuro de la biblioteca es cambiante e
impredecible.

Alfredo Andia / LA NUEVA CONDICION CIBER-REAL DEL DISENO ARQUITECTONICO

La relacidén entre el espacio virtual y el real es ain
mds profunda, dice Koolhaas en el comercio. Mientras mds se
transa en el espacio virtual, mds necesidad hay de desarrollar
espacios que tengan un impacto politico y psicolégico sobre
los consumidores. OMA estd disefiando locales para la tienda
de ropa Prada en tres ciudades en USA: San Francisco, Los
Angeles y Nueva York. Los locales no s6lo venden ropa, sino
que son el apoyo psicolégico de la marca. Asi, en cada uno de
estos puntos de venta se incorporan otros programas culturales
locales como teatro, exhibiciones, etc. La idea es hacer que
estos tres locales Prada creen un cierto peregrinaje dentro de
la cultura local de estas tres ciudades. La combinacién OMA/
AMO estd trabajando en el proyecto con empresas como IDEO,
una compaiifa de disefio industrial lider por sus trabajos con
Microsoft y Apple. La propuesta es que estos tres locales apoyen
la marca global de Prada y usen la tecnologia para distribuirla

alrededor del mundo.

Koolhaas, en una reciente entrevista, dice que el
objetivo de AMO es “inventar estrategias especulativas que
no tomen espacio geografico. Lo no construido es la fantasia
que estd debajo de todas las cosas... [La pregunta de hoy es:]
(Cuadl es la ingenieria del no-disefio? Es dificil hacerlo creible,
pero AMO producird un edificio s6lo cuando se demuestre
que es absolutamente necesario... la arquitectura virtual mata
tres pdjaros de un tiro: ofrece pagos por conceptos en vez de
concreto. Le entrega algo a los clientes que coincide con la
velocidad de sus demandas. Y mds importante atn, “entrega

un antidoto inteligente a la claustrofobia ” (Wolf 2000).__

6 e CONCLUSION

Estos casos de estas cuatro oficinas de arquitectura
tienen grandes implicaciones para la arquitectura de este
nuevo milenio. Estas muestran una nueva vision de lo que es un
caso arquitecténico en la era digital. El postulado tedrico mds
grande de esta nueva generacidon de proyectos ciber-reales,
es que la arquitectura no se puede basar mds en nociones
exclusivas de forma y funcién —principios inventados por
Viollet LeDuc, desarrollados por Louis Sullivan y otros para
la emergente era industrial, cerca de 150 afios atrds—. Estos
nuevos proyectos ciber-reales expanden el tema central de la
arquitectura: donde la forma ya no sigue a la funcién, sino a

las acciones y mediatizaciones humanas.

La arquitectura en la era digital tiene como uno de

sus temas fundamentales el estudio de la accién en la tradicion
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cibernético-capitalista en expansién, hoy no tiene como
objetivo reemplazar la realidad —no hay negocio en esto—
sino que su objetivo principal es, precisamente, reestructurar
y facilitar la manera en que las conversaciones y acciones
toman lugar. Los umbrales y trucos que permiten estos nuevos
espacios ciber-reales son significativos. Asi, gradualmente, la
nueva tecnologia digital comienzan a crear un mundo en el
cual las actividades humanas ya no estdn comprimidas en
el programa de un edificio, pero estdn definidas por actos y
conversaciones que pueden tomar parte en cualquier dgora
ciber-real.

De alguna manera el sujeto tradicional de la
arquitectura de este siglo: la materialidad, la luz, el programa,
la funcidn, el espacio real, y/o la obra arquitecténica construible
estd en contraposicion con el programa final de la cultura
medidtica que nos invade. Este proceso conflictivo estd recién
comenzando para la arquitectura. Sin embargo, para una
parte substancial de la poblacion de las grandes metrépolis:
“cada monitor, cada pantalla de television es substituta de
una ventana; la vida real estd adentro, el ciberespacio se ha
transformado en el gran paisaje al aire libre” (Wolf 2000). La
verdad es que esta tecnologia ya ha invadido la cultura popular,
la fantasia de las masas y se ha transformado en la ultima
expresion del sistema capitalista que nos rodea. Vemos que la
arquitectura se encuentra de pronto ante tres interrogantes

fundamentales: renovarse, resistir, o desaparecer.
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