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RESUMEN

Entre los anos de 1985 y el 2000, la cultura
arquitectonica norteamericana, localizada en los
centros de produccién intelectual y material mas
prestigiosos y reconocidos, efectia una suerte de
traduccion local e intercultural de las nociones
y propuestas teérico-criticas originadas en la cul-
tura francesa y en los textos de Gilles Delueze,
Felix Guattari y Jaques Derrida. Debido a las
caracteristicas y rasgos de la cultura americana,
deslastrada en cierto sentido del peso occidental
de la historia y del recuerdo en sentido estricto,
la teoria arquitectonica lleva practicamente al
limite de posibilidades los principales temas y
propuestas cerivadas de una lectura local de
Derrida, Deleuze y Virilio. Las nociones de des-
territorializacion, agenciamiento, dispersion y re-
configuracion del espacio-tiempo se cruzan con
una critica radical del sujeto v del habitar. Uno
de los resultados mds extrafos e incluse bizarro
y sorprendeate es la propuesta definitiva de la
superacién misma del concepto de arquitectura
y ciudad, de espacio habitado. En su lugar, se
propone con una certeza que roza el asombro, la
trans-arquitectura, el espacio liquido-digital, en
el cual el sujeto se diluye en la maquina fractal
de formas continuamente transfiguradas, Es
una seria apuesta a la posibilidad de realizacion
material y, a corto plazo, de una transfiguracion
definitiva de la arquitectura en otra cosa muy
cercana a las representaciones de los imaginarios
filmicos y digitales contemporineos.

Palabras clave: Teoria, arquitectura, semi-
otica, filosofia.
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ABSTRACT

Between 1985 and 2000, the North American architectural
culture, located at the most notoriety and prestigious ceniers

of material and intellectual production, carrie; out a sort of
intercultural and local translation of the noticns and theoretical
critical proposals originated in the French culiure and in he
texts of Gilles Delueze, Felix Guattari and Jaques Derrida. Due
to the characzeristics of the American culture, deprived, i1 somz
sense of the western weight of history and of riemories, in stric:
sense, the architectural theory takes to the limit of possib lities
the mzin topics and proposals derived from a local review of
Derrida, Deleuze and Virilio. The concepts of deterritori: liza-
tion, agency, dispersion and reconfiguration of space-tim« are
crossed with a radical critique of the subject and act of living.
One of the most strange, bizarre and surprising results is he
final proposal for the overcoming concept of architecture and
city, of inhabited space. Instead, trans-architecture, the lic uid-
digital space, is proposed with an astonishing :ertainty in which
the subject is diluted in the fractal machine of continuously
transfigured forms. It is a serious bet to the pcssibility of nate-
rial accomplishment and, in short terms, a final transfigu -ation
of architecture in another thing closer to representations >f film
imagir aries and contemporary digitals.

Key vvords: Theory, architecture, semiotics, philosoph-.

RIASSUNTO

Tra gli anni 1985 e 2000, Ia cultura architettonica nordar ieri-
cana localizzata nei centri di produzione intellettuale e m iteriafs
piti prestigiosi e rinomati effettua una specie c'i traduzion=
locale =d interculturale delle nozicni e propos € teorico-c itiche
originate nella cultura francese ¢ nei testi di Gilles Delue: e, Fel x
Guattari y Jaques Derrida. Dovuto alle caratteristiche delia cul-
tura nordamericana ridotta in cerro senso dal peso occide ntale
della s-oria e dei ricordi, la teoria architettonica praticam«nte,
porta al limite delle possibilita i principali terr i e propost :
derivare da una lettura locale di Derrida, Deleuze e Virilio. Le
nozior.i di sterritorializzazione, agenzia, dispersione e riconfigu-
razione dello spazio-tempo s’incrociano con una critica ra Jicale
del soggetto « del vivere. Uno dei risultati pitt strani, bizaiti e
sorprendenti ¢ la proposta definitiva della superazione ste ssa

del concetto di architettura e di citta, di spazic abitato. Invece,
viene proposta con una incredibile certezza la transarchitzttura.
lo spazio liquido-digitale, in cui il soggetto viene diluito i una
macchina frattale di forme continuamente transfigurate. - Juesta
¢ una seria scommessa alla possibilita di realiz:azione materi-

ale e, in breve tempo, di una trasfigurazione d=finitiva de la
architertura in un’altra cosa pili vicina alle rappresentazioni degli
immaginari filmici e digitali contemporanei.

Parole chiavi: Teoria, architettura, semiotica, filosofia.
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“This Is the real thing...” (texto verbal de una
publicidad de Coca-Cola 1982).

La. construccion de espacios digitales de alto poder icénico
y sinestésico ha pasado de ser un proceso de disefio asistdo,
pata convertirse en un imaginario sociocultural en todo el
sentido del término. Ya los centros de disefio e investigacion
del primer mundo ng usan el ordenador para “acompariar”,
ilustrar o “complemeptar" un proyecto de arquitectura o de
urbanismo con la tnica finalidad de una simulacién sin més;
es decir, para control'lry observar la apariencia visible de algo
que va a ser luego construido en el mundo real. Se ha pasado
de la semiosis del control y de la verificacién a la semiosis
de la accesibilidad. Obwando por un momento el hecho de
que la cultura norteamericana -espacio de un permanente
surfing histérico- es la que hace el mayor uso de museos
de cera, de “dobles” y réplicas, centramos la mirada en los
arquitectos-urbanistasi norteamericanos y britinicos que se
preparan literalmente para configurar y habitar un espacio
digitalvirtual. La fibula se torna mucho mas real de lo que
parecia hace apenas diez o quince afios y se trazan comple-
tamente los contornos de un mundo a la vez estéticamente
seductor, ambiguo, virtual y posible.

Una cierta mirada fliosoﬁca recorre de lado a lado casi to-
das las propuestas avanzadas de un grupo de tedricos, cibe-
rartistas, arquitectos y disefiadores vinculados hoy en dia a
los centros de investigacién y de docencia de las universi-
dades norteamericanas y britanicas en el lapso de unos 10
afos. Es un retorno y una puesta en limite de una imagen
del cuerpo que habia sido trazada en la teoria del rizoma y
del anti-edipo de Deleuze y Guattari en los afios setenta en
el famoso periodo post-Mayo ‘68 y dentro del pensamiento
situacionista francés.: Curiosa vuelta y coincidencia en una
Norteamérica que adoge por una veintena de afios y con
una enorme generosidad y receptividad las teorias del signo
de Jacques Derrida. Una de las propuestas mds reforzadas e
insistentes en estas teorias del espacio y de la arquitectura
es la de las hipersuperficies y la denominada transarquitec-
tura. En estos mundos posibles virtuales se trasluce la hipé-
tesis de la mutua accesibilidad real/virtual como en el film
Matrix, trazando la figura neta de un habitante digital de la
red que circula rizométicamente por multiples y aleatorios
estratos de hipersuperficies arquitecturales y ciberurbanas.
No es nada aventurado retomar la idea de una semiética de
los entornos virtuales e interactivos y de todos los objetos
e imagenes de sintesis producidos en los diferentes tipos
de didlogos y procesos de simulacién: la posibilidad de re-
organizar una suerte:de semidtica de las interfases que sea
tedricamente regresiva y aplicable a otros entornos semioti-
cos no exclusivamente digitalesvirtuales (como en el caso

* del espacio del teatro,
. pintura). .

de la fotografia o ciej;la

" Otro problema interesante ¢s el de la corpb—
- ralidad o del esquemari

" o simulado en los procesos iconicos y tact11¢s
~ de este tipo de mteract}wdad espacial. 3n este
" amplio y heterogéneo

. amplia gama de fenémenos y “eventcs”: los
.~ juegos interactivos, las
- macién de la identidad 'del sujeto, las iconogra-

: 31gmco |

" Por tltimo, siguiendo
. hermenéutica al mism

. la Retérica descubrient

corporal repres ntado

espacio se ublcm una

tacticas de la tansfor-

~ fias de control del tern#onoy de lo geoyirafico,

la simulacion y la modelizacion de lo Real, ‘el
. entretejido semidtico entre lo ideoldgico y lo

organizar este espacio

una mirada citica.y
b tiempo, se polria re-
de sentido a trivés tle
o de alguna forma las

~ gramiéticas y las tdcticas semio-pragmiticas,

' puestas en juego en es

C

tos discursos vi-tuales-

interactivos que sin duda nos tocan y envuel-

ven. |

- Abordaremos este objeto de estudio como!la

construccion y la simulacién de espacios y ob-

- jetos adscribibles al ‘campo de la arquitectura
.y los entornos habitables. Para ello d¢ :tbemos

retrotraernos a la nocion de simulaciory con-

trastarla de nuevo con Ja de representa zién.

" Sabemos que el lenguhje de los,ordenadoﬁes
~ actuales modifica sustancialmente el cc ncepro
~ clasicode representaaqn Antes del ordenador

como tal, todos o casi todos los siste nas de

visuales) operaban transformaciones di: escala

' representacion (en estq“caso, visuales y audlo

* espacial en relacion con fenémenos vmbles y

con diferentes medios de representacisn: que

. implican una modelizacién cliferente.

: . . . . ) . v
Si decimos que un dibijo er. perspectiva, una
pintura al éleo, una

otografia o un plano

cinematogréfico-televisivo pueden ser con51de—
rados como modelizaciones de lo real, s én'el

sentido de que cada sis|

y comunicacion, nos
diferentes en cuanto s

tema de representacion

~ y a través de sus propios medios de expresién

proporciona modelos

istema de variablesique

permite construir unaj metifora del ob]eto y

~ su funcionamiento o

modelizaciones de lo

so. Cada una cle estas
se evaltia o percibe én
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fu‘ncién de las reglas dell sisterna dé representacién
pertinente a ¢ada tipo de imagen, Retomando al-
gunas obsérvaciones de Wittgenstein, las diversas
imagenes del mundo son constructos y modelos
de lo real que con seguridad nos proporcionan un
conocimiento del mun:do.

Pero antes del advenimiento de la simulacion
digital en los ordenadores, los diversos mo-
delos iconicos de lo real se fundaban en una
relacion semi6tica diferente: entre lo sustitui-
do y el sustituto, o entre el signo y el objeto,
debe existir una correspondencia, un cédigo a
través del cual podamos discernir la diferencia
y el estatuto de la misma representacién. Por
ello podemos decir que desde los primitivos
grafismos y dibujos humanos hasta el cine y
el video, las sucesivas modelizaciones icénicas
se fundan en la percepcion de una diferencia
(sustituto/sustituido, original/copia, etc.),
mas alla del establecimiento de la relacién de
analogia o semejanza. El signo y lo real, el tex-
to visual y sus referentes mantienen un hiato,
un espacio de correspondencia semidtica que,
aunque reducido, nos permite separar el uni-
verso de lo real del universo de la representa-
cion, g

Ello implica, desde esta perspectiva, que lo
que se produce es una seleccion de los dispo-
sitivos adecuados de transformacién de los
fenémenos o eventos que dan origen a las re-
presentaciones: una imagen fotografica es en
parte el resultado del uso o aplicacién de un
dispositivo de transformacién semiética con
respecto a un evento.o referente. La codifica-
cién técnica fotogréfica traduce y transforma
las intensidades y variaciones luminosas en
gradaciones y organizaciones de grises o 4reas
cromdticas, asi como también opera una se-
leccién ulterior de 1asgos perceptivos {grano,
textura, configuracién de contornos) que per-
miten el reconocimiento de los objetos o figu-
ras del texto visual yja partir de alli las otras
operaciones de denotacién o connotacién.
Evidentemente existen propiedades o rasgos
del objeto o referente del signo que estarin
ausentes en la represéntacion visual en cuanto
resultado de las transformaciones (geométri-
cas, topoldgicas, matematicas, etc.) que resul-
tan de la eleccién del dispositivo. La imagen
cinematografica es considerada como “mais
realista” que la fotogtafia por el hecho de que
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el dlsposm\ro de transformacion permlte incorporat rasg0s
perceptivosicomo el movimiento y el soniclo sincron zado'o

la sensacién de profundidad del esp hcio.
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La construeciéon de modelos a través de los order adort;s
(mediante lo que actualmente se ha denominado les \gUa]eS
VRML, por ejemplo) introduce al frienos cuatro eleientos
esenciales y ausentes en los anteriores sistemas de re sresen-

tacion:

a) La discretizacién: sustitucion ¢
da por una infinidad de valores

numero infinito de posibilidades.

sefial estdn todos codificados si

le una sefial, co astitui-
consecutivos, ppor un
Los elementos de la
n margen' de ercor, Es

posible eéntonces dar dos o més representaciones de un
mismo objeto o fenémeno absolytamente idénticas bajo
la forma de dos o mds discretizaciones de una misma

sefial. El tiempo y el espacio ests
nador pbsee un “reloj fundamen
tantes y “momentos” extremada
de otros. Estos instantes marcan

discretizados: ¢ orde-
tal” que rearticula ins-
ment: proximos unos
el ritmo de todos los

procesos de modelizacién y cons

tituyen la sustar cia del

tiempo de este nuevo universo d}g1tal {Cadoz 1974, pp.

84.85). |

b) El cé.lculo' los ordenadores H}maonan con l»ase en
operadores logicos elementales de disyunciones ki manas
(0, 1) a través de las cuales y a altisima. velocidad se. e]e-

cutan operaciones complejas.

reduccion a s stemas

y operaciones de cilculo permite aclemés almr acénar
grandes cantidades de informacion discretizada en es-

pacios de memoria interna y agj

regar a las opericiones

de sustitucién y de correspondencia la operaciéa de la

interaccién. ’
] c

c) El proceso de interaccién con

los modelos: lcs orde-

nadores se fundan en la construccidon icénica de’“tre-

presentaciones” cuya base es la i

teraccion. Se trata de

una interaccién a la vez fisica y cognitiva. La interaccidn
interna ‘entre la informacién cogdificada en céd gos bi-
narios ¥ la interaccion con los usuarios a través de las

mterfases. \

La propiedad de la interaccién

inter act1v1dad up’oﬁe

otro tlpo de modelizacién que s ha denominado como

“interna”: para que la mteracctqn sea posible la mode—
lizacién debe tener en cuenta qgtras variables o rasgos
morfoldgicos de lo real que antes no podian ser integra-
dos en la construccién icénica. Algunos de estos rasgos
son todos aquellos considerados|por algunas disc iplinas
como la Topologia, la Teoria de la Complejidad y la Teo-
ria del Caos y de los Fractales o lfi Morfogénesis l)lologu-

ca. En cierto sentido, desde una

mirada semioqragmé-
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© 1 tica, ningt“m otro sistema de representacién necesitaba o
. ‘podia introducir todavia variables de conocimiento de
" las morfologias de orden “interno” y dindmico,al menos

en cuanto variables cuantificables y transformadas en re-
glasy cédigos de uso-manipulacion del lector-usuario de
‘la imagen. Los modelos construidos por los ordenadores
son considerados como mucho mis dindmicos pero al
mismo tiempo como més internos e “independientes” de
lo real, y se basan ien una hipétesis constructiva mucho
mas fuerte que en los anteriores sistemas de representa-
cién, es decir, en la creencia o hip6tesis implicita de que
efectivamente el Universo de lo real se comporta como
una enorme estructura interactiva de célculo y en base
a reglas y codigos morfoldgicos tales como los descritos
por la Teoria de los Fractales y de la Morfogénesis.

d) La simulacién: en consecuencia se redefine este térmi-
no como un tipo nuevo de modelizacién de lo real carac-
terizado por la reproduccion icénica de propiedades in-
ternas o estructuralmente esenciales de las morfologias y
por la interaccién o interactividad posterior de estos mo-
delos con un usuario-operador, Los modelos de los len-
guajes VRML estan pensados, disefiados y construidos
para poder interactuar, intervenir y modificar las imdge-
nes. La metafora de la visibilidad profunda, del control y
la accesibilidad, son adecuadas y definen un componen-
te esencial de la significacién de este nuevo entorno. Si
bien la simulacion puede ser extendida como categoria
de anilisis a otros sistemas de representacién o seties
de im4genes visuales que la cultura produce y significa,
el advenimiento progresivo de los ordenadores y de los
sistemas de alta definicién introducen concretamente el
antiguo proyecto cultural e ideolégico de la produccién
de entornos cuatridimensionales (espacio-tiempo), cuya
formulacién es matematica-algebraica y que reintegra de
un solo golpe la mimesis y las tacticas mas sofisticadas de
verosimilitud iconica. Los modelos informaticos produ-
cen una suerte de.“segunda realidad eidomética” (Mal-
donado 1999, p. 78) cuya interaccién en “tiempo real”
dispone una relacién practicamente inmediata con los
eventos y las morfologias.

Es en el interior de estas nuevas variables constructivas de la
imagen que consideraremos algunas experiencias y propuies-
tas en el nivel del espacio virtual de la arquitectura y de los
entornos sintéticos “habitables” a través del ciberespacio y
otras nociones afines.

1.Gvberspacey arquitectura: «Matrix» comes back...

. A nuestro parecer existen dos sentidos asociados a la ima-
- geny noci6n del ciberespacio que es necesario deslindar. El
- primero lo comprende como un nuevo entorno de coru-

. que va mas alla de log limites de un eslpacio

i\
nicacién ‘e informacién globalizada (es decir,

. 1 . . N !
'y de una cultura local o regional) en el cual
 los sujetos pueden introducirse para obtengr

. o s
datos, interactuar con otras personas €n tiem-

" po diferido o real y a} mismo tiempc poder
" construir una imagen diferente del mundo'y
. de accesibilidad a cultras diversas a la propia.

Es el ciberespacio comb un contexto s tuacio-

nal de la comunicacion, corno canal y medJo
I
o
i

- de informacién y de interaccién. El s:gun
- sentido lo asocia mds|bien a una fur cién. o

vertiente ontolégica y filosofica: el cit eréspa-

" cio como un Mundo Posible alternatvo, pa-

ralelo o de un orden superior de comglejidad
e incluso de otras posibilidades de exittencia.
La posibilidad de un éntorno sintético alter-
nativo de sensorialidad hurnana descorpora-
lizada (Maldonado 1999, p. 64) que lc acerca

~a aquella fuga plotiniapa de lo sensiblz hacia

lo inteligible y al univegso neoplaténico de un
mundo poblado de £180oAa intempora es.

" En este orden de ideps la construccion: del
~nuevo discurso sobre €] espacio de la arquitec-
- tura y del urbanismo (con intensidad recien-
~te y a partir de 1980) jen el marco de la cil-

tura anglosajona y buena parte de la :ultuyxa

europea y oriental (sobre todo en relacion a'la
cultura japonesa) adopta unos rasgos -riticos
y tedricos muy interesantes. Podriamos deli-
mitar las fases o etapgs fundamentales de 'la
construccién del discurso digital-virtual sobre
la arquitectura y la citdad y algunos de sus
rasgos significantes. .

O i
a) Hacia el final dt la decada de 1970y
principios de 1980y a través de los usos y
experimentaciones |de los ordenadores en
el campo de la proyeccion arquitectonica-
urbana se presentan y se promocionan los
sistemas de modelizacion visual digital
como un instrumento de disefio 1 rivel
del control, el registro y la verificac 6n del
“comportamiento” |de las edificaciones|o
conjuntos volumétricos en una situacion
o contexto determinado: la zona o entor-
no edificado, las visualizaciones sucesivas
de un usuario que| recorre los difirentes
ambientes o espacios, los comportamien-
tos funcionales o eﬁltructurales del edificio
en determinadas cﬁndiciones del ambien-

te geografico, geonlorfologico, ambiental,
i
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Se trata del uso de los modelos de simula-
. cion digital e iconico a nivel del comporta-
‘miento de la arquitectura o| 'del urbanismo
en condiciones 16 mas préximas posibles a
las variables del miundo empirico y real. En
esta fase el universo de variables del mun-
~do real es el lugar yla condicion de retorno
- de la representacipn. Las simulaciones por
.ordenador son usadas fundamentalmente
para lograr * redticu riesgos”, calcular las
mejores alternativas y adecuarse lo mejor
posible al mundo real y sus determinacio-
nes (fisicas, perceptivas, ambientales, eco-
ndmicas).

b) Hacia el final de 1980y durante toda la
década de 1990 hasta hoy, los procesos de
simulacién digitalvirtual adquieren pro-
gresivamente otro estatuto semiético que
se superpone al primero. Los dispositivos e
interfases de la virtual reality se convierten
cada vez més en un discurso social y una
produccién discutsiva con fuertes rasgos y
determinaciones axiologicas y valorativas.
Los mundos posibles virtuales construidos
por la interactividad hombre-ordenador
promueven, a través de un metalenguaje
critico e ideolégico al mismo tiempo, una
estética y una ética en el pleno sentido del
término. Desde una primera fase o mo-
mento instrumental, fictico y operacional
se pasa a una fase ontolégica y filosofica.
Aunque los discursos legitimadores de
una suerte de filosofia implicita en el uso
de los ordenadores son anteriores y puede
ya encontrarse en las implicaciones de la
teoria del calculo, la virtualidad vinculada
al ciberespacio y la interactividad eidoma-
tica se convierte rapidamente en ejemplo
y posibilidad de las tesis implicitas en las
filosofias de la postmodernidad y de la de-
nominada era post-tecnologica.

i Enumeraremos algunos de los rasgos o prin-
- cipios legitimadores: de la llamada arqui-
" tectura del ciberespacio y sobre todo en el

interior de la cultura anglosajona y norte-
americana entre finales de los afios ochenta
y toda la década de los afios noventa. Nos
referitemos fundamentalmente a un corpus
de discursos procedente de centros e insti-
tutos de investigacién y de docencia en el
area de la arquitectura y del urbanismo de

Roceo Ménﬁieri
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alto nivel la cual serd conmderada €omo muestri reprea
sentativa de las tendencias mas actuales e inno Jad01as
en relacion a la construccion de una imagen de 1a ar-
quitectura.y de la ciudad en un| futuro préximo,: upa
alternativa cuya factibilidad empirica (si es'que nsi pue-
de denominarse) asombra por la fetérica de la ve rosimi-
litud con la cual se propaga a-través de los melios de
comunicacion e informacién. . “

Q. La superaqon de la forma qrqmtectomca como
habitdculo y proyeccién antrq;pomorfa~ esoacubs
virtuales y entornos sintéticos

Uno de los rasgos fundamentales de|la arquitectura dlel cibe-
respacio es la alteracién o trastocamjento radical del cédigo
antro pomorfo que supone la concepcién de la arqu tectura
como espacio habitable. Es decir dé aquel sistema de refe-
rencia semdntica y pragmaética que a partir de una jerarquia
de coordenndas espaciotemporales le otorga el sentido pti-
mario o furidamental a la arquitectura y al espacio urbano:
los ejes referenciales y antropolégicos tales como ¢l deila
verticalidad y la horizontalidad o la transversalidad, las rela—
ciones 1zqu1erda/ derecha, arriba/abajo, delante/det s, etc.
son cuahﬁcadas y adquieren valor pﬁeqsamente en telacion
a un posicionamiento fisico y sociogultural del cue po hu-
mano. Es lo que los antropdlogos culturales han denomina-
do como el esquema corporal que es proyectado sobre las
morfc»loglas (Cardona 1990).

Los nuevos 'discursos del ciberespacio proclaman y prome-
ten una “redefinicion radical de nuestra concepciér del es-
pacio” (Frazer y Rastogui 1998, p. 9). En vez de un :spacio
comprendido como un espacio antropomorfico fundado
en la perspectiva artificialis y en un “modelo estatico” to-
mado de la fisica, es necesario hoy fiindarse en un nodelo
construido 4 partir de la nueva biologia y de order evolu-
tivo. l.os ordenadores actuales permitirian simula- situa-
ciones y motfologias dindmicas, pracesos orgénicos en los
cuales ya el centro de la busqueda no es la cuantif cacién
de datos empiricos sino la conflgm"amon espacial le una
expenencm

, N

Uno de los 'n1'1c1eos tedricos de este tipo de discurso es &l
concepto de motfogénesis tal como [fue planteado en el si-
glo XIX por D’Arcy Thompson y lue 30 a través de ot:os ins-

trumentos teéricos y metodoldgicos

por el bidlogo ‘Tancés

René Thom:a finales de 1970 y prirljnlpm de 1980 Thom

1987). Los principios tedricos de la ¢

logia tedrica de Thom y Thompson

orfogénesis de la bio-
Thompsom 1961) son

reutilizados y obtienen incluso otras derivaciones se manti-

cas: las invebtigaciones se dirigen a

la visualizacion de los

procesos dindmicos e interactivos dejun organismo espacial
con los otros elementos de un entorno. Son utilizaJas las
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metéforas biglégicas para dar cuenta de estos procesos tales
' como metabolismo, simbiosis, crecimiento organico, codi-
 go, genético, seleccion natural, biodiversidad, poblacion ge-

| nética, variantes genéticas, etc.

'

El ordenador no es usado en tealidad como un disposi-
tivo de computer-aided-design sino como un verdadero
entorno de simulacion que indica o sefiala el “verdadero
comportamiento” del ambiente o de una morfologia. Asi
- por ejemplo, una serie de ordenadores interconectaclos

provisto de una data-base suficiente generaria un entorno
" espacial complejo en el cual un nimero independiente
de entornos cooperarian en paralelo en un mismo espa-
cio virtual para lograr condiciones de equilibrio tal como
ocurre en una ciudad. Las operaciones fundamentales en
el interior de este tipo de modelo son de competencia,
cooperacién o coexistencia y ello nos remite en cierta
forma a la Teoria darwiniana o a sus versiones mds ac-

- tuales en el campo de la biogenética en la cual se habla

por ejemplo de algoritmos genéticos jerdrquicos, para
referirse precisamente al hecho de que las operaciones
basicas de la dindmica de las morfologias son de orden
evolutivo-selectivo.

La visualizacion iconica-digital de este tipo de experi-
mentacién nos coloca frente a espacios de orden topo-
l6gico més que geométrico en los cuales la referencia a
la dimensién del cuerpo humano tiende a ser cancelada
o cuando menos construida sobre otro orden de coor-
denadas no escalares o planimétricas. Observando, por
ejemplo, las morfologias de una “secuencia de interac-
cién tipica” entre entornos sintéticos o los resultados vi-
suales de algunos experimentos sobre el comportamiento
“morfogenético” de una ciudad contemporanea (Frazer y
Frazer 1998, pp. 14-15) podriamos inferir que se trata de
la propuesta de un tipo de observador y de enunciatario
cuya corporalidad ya no se proyecta sobre las morfolo-
gias como un esquema de planos, direcciones o sentidos
tal como lo define el sistema de la antropologia, sino
més bien como una suerte de sujeto ubicuo, puntual y
des-corporeizado. Un sujeto decididamente no-cartesia-
no y que es trazado a menudo como un habitante del
espacio rizomatico tal como fue definido en la teoria
de Deleuze y Guattari (Deleuze y Guatta 1999). En es-
tas condiciones el cuerpo y su sistema de coordenadas
(que define por ejemplo el orden de una proyeccién or-
togonal o la jerarquizacién de los diferentes planos que
conforman: un volumen) es literalmente disuelto a favor

de lo que se denoniina enfiticamente como ‘“zhe art of |
the elaboration of inhabitable space, beyond mere acco-

modation, in the direction of excess over need” (Novak
1998, p. 21).

‘turay la continuidad

i
|
|
i
|

3. Nuevas Babilorii§$: la t:ran's-arquitti»:ci-

,virtual y lo real

i

Para los tedricos que construyen estos discux-

discursiva entre 1o

‘\
I

 sos sobre la nueva dimensién espacial del.en-
_torno, lo virtual y la virtualidad no son éni-
. camente una resemantizacion del universo
~ metafisico platénico sino sobre todo un nuevo
 orden de la visibilidad'y de la operatividad am-
biental en estrecha rela¢ion con la cultv ra ma-
. terial de esta época. Siguiendo las propuestas
del filésofo francés Gilles Deleuze, lo virtual

" no debe oponerse a lo

eal sino a lo actial.(asi

- como lo real no se opone a lo virtual sino a
" lo posible) (Deleuze 1968). La virtualidad es
tangible en cuanto cortesponde a un compo-
nente de los objetos y|los mundos reules, es

una dimension objetiva de los fendmenos,
' la co-presencia del fenotipo y el genotipo de

€s

una morfologia, una manifestacion de la! Al
existence de los objetds, de la misma mane-
ra que nos referimos a|las manifestacicnes de

" un organismo viviente, Lo virtual com> cons-

truccion de las tecnologias del ciberespacio o

de la neurobiologia y

a biogenética no debe

ser confundido con lo|virtual como ideal, tal
como podria ser entehdido desde una pers-

pectiva hermenéutica.

Lo virtual com> cons-

tructo implica la expresién y la emergencia (le

las formas que todavia
como es el ejemplo d

o han sido inventadas
la denominads arqui-

tectura liquida, las hi?ersuperficies, 1 alien-
architecture, |a hybridiarchitecture.

Esta categorizacién de

realizarse gracias a que

o arquitectonico puede
el universo refirencial

que se establece procede de la matematica y
de la teotia de los algoritmos. En efecro, tam-
bién una secuencia algoritmica o una juncién

algebraica es un constr

ucto virtual en el. sen-

tido de que se dibujim en ellos esttucturas
relacionables inaccesibles. Se propon: la ne-
cesaria exploracion de espacios matematicos

fuera de los normales

pararaetros cariesianos

o euclidianos y lo que en estos disciirsos'se
denomina como trans-arquitectura es la; bys-
queda de lo real que se aloja en lo virtual len
el sentido mds tiguroso de este enunciado. El
transarquitecto debe éesarr-ollar y adaptarse a
un nuevo lenguaje que se multiplica por los

continuos requerimi

entos de la tecnologia
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vy que resulta incluso extrafip ‘¢ incompren-
sible. Los. dos nuevos umversos del discurso
que “invaden” necesariamente el antiguo y
“obsoleto” lenguaje de la arquitectura y el
urbanismo procederdn de la biologia y de la
matematica, curioso regreso hacia la arquitec-
tura y las ciencias hiimanas si establecemos
la relacién con lo oturrido en la episteme

de los siglos XVII y XVIIL El cruce de estos

! metalenguajes produce dos de los “temas”

o areas trans-disciplinares més citadas en la
teoria y la critica de los entornos virtuales-
digitales: la matematica computacional y la
vida artificial.

* En este orden de ideas, la transarquitectura es

la “liberacién de lo posible” y se hace analoga al
pensamiento y a las teorias de los utopistas con-

. cretos del siglo XIX como Constant o Fourier

cuyos proyectos también estarian orientados
en el fondo a la creacion de megaestructuras o
de overlapping artificial fandscapes que sirvie-
ran como dispositivos de soporte para la vida

social del Aomo ludens Novak 1998, p. 22).

Es interesante observar cémo el discurso le-
gitimador del cpberspace se engancha con
las visiones y propuestas de un urbanista~
sociélogo marxista como fue Henri Lefebvre
(1970) y el grupo situacionista francés de los
afios de 1960 al cual pertenecia también Jean
Baudrillard. Pero al mismo tiempo, si los si-
tuacionistas promovian una Nueva Babilonia
(un entorno urbano fundado en la deriva, el
laberinto, la psico-geografia, el solapamiento
y lo topolégico pero basado en las condicio-
nes de produccién del mundo real) la trans-
arquitectura se apoya en la imagen de una
soft-Babylon que hace posible y multiplica
todas las variables y valores situacionistas sin
comprometer en principio el paisaje histéri-
co, material y politico existente. Una next
Babylon fundada en los multiples y hetero-
géneos niveles de inmersién e interactividad
posibles en un macro-entorno virtual. Los
habitantes virtuales. de estos entornos trans-
arquitecténicos serian denominados Nuevos
Babilonios y uno delos rasgos esenciales de
su nuevo lenguaje de uso de este espacio sin-
tético es la posibilidad de un transito perma-
nente y continuo (vale decir hipotéticamente
sin saltos ni rupturas narrativas o discursivas)
entre Jo real y lo virthal.

Si bien pueda parecer banal, en un’ ﬁlm reciente corio Ma—
trix se anticipa (como ha ocurrido c@sx siempre en lit hlstp

ria y a través de la ficcion) la constrpecion de un universo
o de un Mundo Posible alternativo en el cial los transitosiy
accesibilidades entre lo real y lo v1rt:ual no son Unictmente
factibles o posibles sino que dan o[rlgen a una vetdade1a
condicién de indiscernibilidad y de\superposmon ¢xisten-
cial de los individuos y de los objetos y espacios a trivés de
los cuales se movilizan o habitan.

4. En1:ornds interactivos: la cyberarchitecture

7/ be&éVe thar it is possible to créate objects of great utzlllty
which, will act out 2 own intrinsic beauty (Gage 998, p.
85).

Como consecuencia del principio tfonco y semmpragma—
tico de la interactividad que esta en|la base de su dlscdrso,
la nueva arquitectura y el urbanismose autoproclami como
un dispositivo inteligente de orden|biomecanico cupaz tle
establecer interrelaciones semidticas a nivel de los procesos
de informacién y de comunicacién. Al mismo tie:npo se
proclama el alcance del fenémeno ¢omo la posibilidad de
una nueva ética y de una nueva unalestética.

En este sentido la arquitectura debe ser interactiva en dos
niveles al mismo tiempo (Gage 199%):

1) Al nivel de los intercambios informativos dinamicos
con el ambiente. Los elementos cont struidos d: la ar-
qultectura reflejan o reabsorben|los cambios o *ventos
ambientales y atmosféricos y los reenvian de la misma
forma que la superficie del agu% se activa y mucve con
el viento adoptando una morfologia dindmica de ondss.
Este prirner nivel de interaccion no requiere de una tec-
nologia electrénica aunque al di{;onerla se intensifican
y acentuan sus efectos. |
‘

2) A un nivel propiamente inter: gCthO basado ea el de—
sarrollo de las investigaciones en [el canapo de la « 1beme-
tica, en el cual los elementos construidos de la a:quitec-
tura funcionan literalmente como sistema comunicativo
de intercambio de informacién, como un sistem1 inteli-
gente en; cuanto serie o conjuntojorganizado de sznsotes
y procesadores de sefiales. '

Los obletos arquitecturales mtehgentea reciber. series
y conjuntos de informaciones ambientales y buena patte
de esta informacién codificada proéede cle nuestro mismo
comportamiento. El problema se VUFIVC complejo por €l he-
cho de que la mayoria de nuestros comportamientos hacen
uso de lenguajes no-verbales. De e.ja forma la inte igencia
de la ciberarquitectura se elabora y produce fundamental-
mente por la posibilidad tecnolégicg de una interactividad

.
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temporal y espacial con los movimienros y gestos de nuestro
cuerpo que “usa” el espacio y los objetos.

En este orden de ideas, el nucleo fundamental operati-
vo de un entorno arquitectoénico interactivo se organiza
sobre la base de procesos codificados de reconocimiento
de objetos, figuras, comportamientos. En esto consiste, a
grandes rasgos, uno de los aspectos fundamentales de la
Inteligencia Artificial: dotar a las maquinas (o a las actua-
les bio-maquinas ambientales) de dispositivos de reconoci-
miento y respuesta analogos o muy similares a los procesos
de interaccion y comunicacion del cuerpo humano con el
ambiente. Lo que luego se denomin6 con el término de
hAypersurfacee hyperarchitecture(en los afios noventa) es la
denominacién de una nueva morfologia arquitectural (ya
no arquitectura como tal, como tectdnica o arte y técrica
del espacio cubierto y habitable) cuyo sentido es el de servir
como superficie interactiva, como interfase digital-virtual
de orden ambiental {a veces incluso completamente inma-
terial y eidomatica) y como hiper-plano topolégico y en-
volvente de un transito y 6smosis continua entre las redes
informaticas y la accién misma de accesibilidad convertida
en una funcién predominante.

Esto implica un proceso semiotico paralelo y muy intere-
sante Unicaraente previsualizado en la ciencia ficcion v la
literatura o en los relatos el cine contemporaneo: la in-
tercomunicacion y “didlogo” regulado entre los objetos o
elementos del objeto o superficie arquitectural. Pero lo im-
portante es destacar la modalidad de esta suerte de inter-co-
municabilidad, la cual ya no tiene casi absolutamente nada
que ver con la interaccién entre objetos de orden mecénico
y analégico, como en las unidades o elementos de un robot
o de una casa-méquina o artefacto habitable. Esta nuzva
forma inteligente adopta completamente la forma digital-
algoritmica (vinculada a la teoria del caos y de los fracta es)
en la cual, tal como hemos indicado anteriormente, predo-
mina el orden de la simulacion o el control y accesibiliclad
desde el interior de las morfologias. Aqui los “protocols”
de comunicacién e interaccién colocan a un mismo nivel
las inteligencias de los procesos y formas virtuales como la
inteligencia de los usuarios-operadores.

La meta de sstas investigaciones es lograr finalmente cue
esta trans-arquitectura, tal como se define en sus discursos
legitirnadores, pueda efectivamente interactuar inteligente-
mente con el entorno de la misma manera que lo hace un
organismo humano o animal.

5. Mixed Reality

On can imagine architects of the near future donning goggles
to see through the walls of existing building, so that they can,
for example, discover hidden dimension an relationships of

construction detailing and wafll mofulation

behind stucco... (Spiller 1398, p. 89).

Otro elemento relevante €1 las proouestas
contemporaneas el ciberespacio y l: ciber-
arquitectura es la nocion de mixed-real: ty o cie
hibridacion entre lo real y 1o virtual. Este zs-
pecto constituye un nodo fundimental de tcdo 21
discurso legitimador que se desarrolla a parrir cle
finales de los afios setenta hast: hoy en la cultura
norteamericana v anglosajona.

La full body immersion-navigation ha ejercido
un altisimo poder de seduccisn y de co wenci-
miento hasta el punto de corvertirse er un ar-
gumento solidamente defenclido al vin:ularlo
con el pensamiento filosofico-estético y cienti-
fico de la postmodernidad: lis reiterad s citus
a la teoria del rizoma de Deleuze y Guattari,
la filosofia del accidente y del desastre le Paul
Virilio, el pensamiento déb:1 de Vattimo, |a
teoria de los fractales de Mar delbrot, ls teoria
del caos y de la complejidad de Ilya Prijrogine,
las teorias de los mundos posibles virt aales y
de las interfases de simulacién.

La nocién de mived reafiry es una m:tifora
epistemologica pero al mismo tiempo se pro-
pone como una etiqueta de clenominacién de
un nuevo fenémeno arquitectural y ucbanis-
tico caracterizado por una situaciéon comuni-
cacional interactiva entre usuarios y ertornos
con un grado o valor de existencia var able o
“ambiguo” casi siempre a me Jio camino entie
lo que denominamos mundo empiricc Afisico-
real y mundo-irtual-icénico-ligital:

Mixed reality is a term that was first coined by
Paul Migram. How mixed reality is Jepends
on its posidon on the Virtual Con inuura.
This consists of a scale: a one end is full vir-
tual bodlily immersion and the other 15 whoily
unaugmented, hard, cold], unforgiviag reali-
ty... (Spiller 1998, p. 91).

En el disefio de los actualmente denominadcs
Mixed Reality Environments 1o teal y lo virtual
“colisionan”. Los datos y eveatos fisico: debe-
rian “responden” a lo virtual v viceversa.

Asi por ejemplo, en una seric de proye:tos de
profesores y estudiantes de la Bartlett School
of Architecture de Londres, realizado: entre
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1996 y 1998, se exploran fundamentalmente
el impacto sobre la arquitectura de los mas re-
cientes avances tecnoldgicos en el campo de la
virtual realityy los sistemas de alta definicion
de imagenes.

La meta es explorar, modificar y mejorar las
relaciones de interactividad entre el cuerpo
humano y la tecnologia de tal modo que la in-
metsion en los macro o micromundos virtua-
les-fractales de las interfases tridimensionales
se torne tan “habitable” en principio como lo
es la arquitectura tradicional. La investigacion
sin embargo va mucho mas iejos en el sentido
de querer alcanzar un estado cuasi-fisico-real
en el cual todas las variaciones y movimien-
tos del mundo tridimensional virtual-digital
produzcan efectos y modificaciones sobre el
mundo-real del operador y viceversa.

En este tipo de estudios se trastoca definiti-
vamente el concepto de escala y de caricter o
“naturaleza” analégica de los fendmenos que
tradicionalmente conformaban el cuerpo ted
rico y referencial de la arquitectura y del urba-
nismo: en los recientes trabajos de los alumnos
de la Bartlett School las simulaciones animadas
de la forma y composicién de los flujos sangui-
neos humanos y de otros microfluidos vegetales-
animales (simulacion del movimiento interior
de plantas y animales o microorganismos) son
utilizados para disefiar intervenciones arquitec-
tonicas sobre el mundo real. La finalidad es el
logro de lo que denominan Aybrid environment
caracterizadas definitivamente por la posibilidad
del paso o intercambic continuo y sin “rupruras”
desde lo real a lo virtual y viceversa.

Se puede observar claramente que, al igual que
ocurre en el relato filmico de Matrix, se pre-
paran de algin modo las condiciones de un
discurso trans-arquitectdnico donde ya no ha-
bra diferencia alguna entre un universo y otro
en el sentido de que la relacion causa-efecto
serd ambivalente: una modificacion sobre el
universo virtual produciria una modificacion
de algun tipo sobre el universo “real” y vice-
versa. Sin embargo si nos formulamos la pre-
gunta filoséfica de orden heideggeriano acerca
del habitar y del morar (;dénde habitaremos y
donde moraremos?) podemos inferir casi sin
temor a equivocarnos que habitaremos (si es
que fuese vélido este concepto) en el interior
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de las macroreglas semidticas establecidas en el universo
virtuzl-digital: la naturaleza de esta nueva ffuxusarciitect:r-
rese regiria por el uso v la accesibilidad a memorias cida vez
mas smpliables y por un proceso de intercambio d«: infor-
macion en ¢l cual nuestro cuerpo tendria a su vez toda una
heterdclita manifestacién de somas digita es con los cuales
cumplir transitorios, funcionales y ocasionales procisos de
ident dad.

En es:e orden trans-arquitectonico y ciberespacial cat :gorizis
tales como interior/exterior, arriba/abajc, delante/detras,
fici fundidad ’d s, © deri
superficie/profundidad, antes/después, ctc., tendcrian a
ser sernioticamente disfuncionales y reemplazadas Jrogr:-
sivamente por un orden del acceso el cual luego poclria scr
tamb-én superado por las nociones de navegacion, viaj:,

transito, permanencia temporai, contacto.

6. ¢Un neobarroco digital?

Desde otra mirada no contradictoria con lo anterior -7 como
producto de la teoria de otros estudiosos y promotores ce
la cyberarchitecture, se ha promovido la de:nominad: arqui-
tectuta de la hipersuperficie como un lugar de experimen-
tacién, de debate y de reflexion tedrica de naturalezs critica
y operativa: la arquitectura y el “urbanismo” de las tipersu-
perficies representaria incluso una postura de resiszencia y
una alternativa de parte de arquitectos y dis2fiadores f ente al
desarrollo de la imagen comercializada y neocapitalisia de .a
arquirectura y la ciudad:

(...) A hypersurface is the envelopment o/ exchanges hetween
human agency and matter. Hypersurface Is a zone ot exchan-
ge between consciousness and levels of tie inorganic. Hyper
surface requires reciprocal relations whe e exchange  are tie
operative principle. These exchanges are intensities st >mming
from mulaple planes of imminence (...). There are in 1umera-
ble ways of considering the interweaving between mcdia ard
the matter but the predominant logics are dialectic dly ard
dualistically divided, something deeply written into cultural
habir... (Perella 1999, p. 6).

La figura semiotica de la hipersuperficie es emplead:i como
un término para describir un estado casi permanent: y fun-
damental de interrelaciones e intercambios. Un :istemra
de intercambios en una dimensién topoldgica del espacio-
tiempo en el cual los sujetos operadores y activadores ce
la superficie arquitectural, vivirian (aprox.mando la defiri-
cién del fendmeno con todos sus posibles errores) :n ura
suerte de continuo-presente-interactivo. El orden d¢l uso vy
vivencia de la trans-arquitectura de las hipersuperfi:ies no
es la secuencia ordenada de causas-efectos ni el orden de las
dualidades {véase aqui la referencia implicita por ejemplo a
la tecria del rizoma y del anti-Edipo de Deleuze y Grattari)
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sino un orden rizomatico de dindmica entre pasado-presen-

| te) imagen-forma, memoria-materia,

. Los proyectos de Appersurfaces de Stephen Perella resultan

emblematlcos de estas propuestas tedricas. Su proyecto para
una Virtual Corporation, para un Institute of Electronic
‘Clothing o la mega arquitectura de Us, nos indican el tra-
zado teérico de un espacio topolégico, rico en procesos de
plegado, fraccionamientos y multiplicaciones fractalicas de
elementos y superficies casi indescriptibles si los referimos

- al mundo real conocido.

- Ya no hay planos y superficies ortogonales o elementos que

remitan claramente a (tn punto de vista geométrico y unita-
rio de la morfologia. M4s bien un punto “cero” de la visién
o mejor la busqueda de un punto de vista que atn estando
referido al modelo cartesiano de las tres coordenadas x, v, z,
sin embargo no puedé apoyarse en el sistema y debe hacer
uso de otro tipo de sistema de referencia mas cercano a la
ubicuidad o la “itinerancia” a través de conjuntos inter-pe-
netrados que parecen rehuir la percepcién de regularidacles
visibles.

Al estar basados en el uso de las posibilidades de una geo-
metria de transformaciones topoldgicas (y a nuestro modo
de ver, reconducibles a una retérica visual que se organiza a
partir de la ruptura y transformacién de morfologias bésicas
semejantes a los fractales o motivos geométricos elementales)
se supone que las superficies dobladas, plegadas (a la manera
del origami) ofrecen en cierto sentido una mayor coexisten-
ciay abundancia, una riqueza de posibilidades de interaccién
y de coexistencia de relaciones. Las hipersuperficies son com-
paradas con una figura retérica: la del exceso. La hiperabun-
dancia de puntos y ejes de pliegue, de dobladuras y cambios
de sentido y direccién, de interpenetraciones y superposicién
aparentemente cadtica de motivos tridimensionales, acerca
esta nueva retérica de la forma a la del barroco.

Hypersurface is after he shared figure, the set of relations in
their coexistence, the excess and the experience of the excess

(Perella 1999, p. 6).

7. El dispositivo no es sélo un artefacto inocente:
la re-semantizacion digital del orden topoldgico

Evidentemente (al menos asi nos parece) los nuevos medios
de “representacién” utilizados en el campo de la arquirec-
tura, del disefio y del urbanismo, por su misma condicion
de dispositivo semiético permiten e introducen un sentido
y un orden de la significacién fundado en algunas categorias
diversas en relacién a los sistemas de representacién antetio-
es. Los procesos de construccidn internos al dispositivo de
simulacion digitalvirtual, son de orden fundamentalmente
topolégico-matematico, y funcionarian literalmente como

un dispositivo narrativa virtual que se expark-
de en todas sus cuasi-infinitas posibilidaded de

. ‘e . 5 Qs R I
‘realizacién discursiva. Si podemos hatlar de

alguna “unidad basica”|del discurso de las hi-

. persuperficies actuales esta estarfa repres:ntada

por el plano o superficie de Méebius ¢ cian-
do menos por una figura basica semejar e a
representacién de una-datastrofe de plie yue tal
como se propone en la teoria de las catistrofes

de René Thom (1987, pp. 171-179).

Planos y superficies que “pierden” su estaty-
‘to de micro-universo |[informativo bidimen-
_sional al doblarse, curvarse sobre si mismos,

multiplicarse en variadas formas de plegado,

“al estirarse en varias ditecciones y sentidos, al

cortarse y recomponetsg en unidades-fractales

extendidas en multiples
ra de los cuadros de Du
geomeétrica de un cuerp

multiplica y gira al bajar

ma andloga a las dobla:

direcciones a la mane-
champ donde la figura
o de mujer desruda se
una escalera, o en for-

Eluras, cortes y rearma-
dos de las imagenes piqtéricas y graficas de las

vanguardias artisticas del siglo XX (futt rismo,
constructivismo, suprematlsmo)

18 Intertextualidades y referencias teori-

. cas fundamentales:

| e las maquinas de-
seantes a las méquiwas cibernéticas

" A partir de las relecturas a nivel de los cen-

_ tros universitarios e init‘ituciones de ersefian-

- que intenta legitimar

za norteamericanas y eh especial de la:; obras
de Jacques Derrida (quien se convierte :n una
figura importante dur&nte més de uni déca-
da en el contexto del pensamiento a1quitec-
tonico anglosajén) y de los textos de Gilles
Deleuze, Félix Guattar Gianni Vattin o Paul
Virilio, Robert Venturﬂ se traza un dlscur§o

la praxis de los nuevos

 profesionales y estudiosos de la arqui tectura

virtual-digital y del cybfrspace.

Ha sido sefialada esta partlc ularidad notable

" en cuanto al uso reiterado de las nociones de—
- rridianas de de-construccién y de la gramato-
* logia en el campo de los estudios, las practicas
"y las investigaciones vinculadas a la transar-
- quitectura de los ochenta y los novent: en los

Estados Unidos, Inglaterra, Japén, Canada.
| |

La cultura norteamericana (al igual que con
otras nociones y teoremas anteriores er su his-
{
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torla) lleva casi “al llmlte las | consecuencias
tedricas de las proposiciones dé Derrida sobre
la escritura, el texto y el lengua]e tal como es
concebldo en el senode la cultura europea oc-
cidental. En este sentido los norteamericanos
terminaron siendo mas derrlglanos que los
mismos franceses y europeos en tanto expan-
den y fuerzan los conceptos fundamentales
de la gramatologia derridiana hasta hacerlos
coincidir con las “propiedades” y posibilida-
des semioticas y discursivas de la neo-cultura
digitalvirtual y los entornos interactivos del
cyberspace.

Having a Heideggerian/Derridian  back
ground [ interpreted the media proliferation
as an auto-deconstruction; that is, the decons-
truction of the capitalist subject through the
very modes of production and technologies
that proliferate due to the instrumentalism

inherent in consumer economics (Perella
1998, p. 7).

Esta es la observacion y declaracién inicial de
uno de los teéricos (y proyectistas) mas reco-
nocidos de la Appersurface theory. La toma de
partido de Stephen Perella por la visién derri-
diana en cuanto a la necesidad de deconstruir
en profundidad a la cultura occidental a través
de la critica de los textos y sus produccién de
sentido se une ademds (como el mismo arqui-
tecto-periodista ha sefialado en sus ensayos) al
“modelo” del rizoma explicitado ya en la obra
Thousand Plateaus: Capitalism and Schizofre-
nia de Deleuze y Guattari publicado en su pri-
mera edicién inglesa-en el afio de 1987 pero
conocido a finales de los setenta en la versién
francesa,

Los textos de Derrida, que fundamentan la
poéticatopolégica de la transarchitecture
anglosajona, son su Grammatologia de 1967,
publicado en lengua inglesa a mediados de los
setenta, asi como también L ‘ecriture et la di-
flerance.

Sin embargo, y es una evidencia comprobable
al menos si nos atenemos a las citas y referen-
cias bibliograficas de la mayoria de los ensayos
y estudios publicados por la prestigiosa revista
Architectural Design entre 1997 y el 2002, la
relevancia de la obra de Gilles Deleuze y Félix
Guattari es mayor y sobre todo por el hecho de

que ya desdp Mille P]ateaux(1980) Rasta La imagen-tiempo
(1985), 1a obra filoséfica de estos d(}s autores ofrecii ténl,o
por sus temas como por el modo; de enfocarlos una mis
clara posibilidad de interconexién referencial con el unjver-
so discursivo de los entornos espaciales y ambienta es pro-
puestos en el interior de la culturalarquitecténico- arbana
norteamericana de los ochenta y los noventa. ‘

En algunos puntos de Mille Plateahx, quizés el miis “exi-
toso” entre. los arquitectos-urbanistas norteamericanos, se
pueden derjvar las metaforas visualef y epistemologiias que
luego de su primera publicacién serian la base de buena
parte del discurso de la arquitectu;a del cpberspace y sus
derivaciones morfologicas: '
En las méquinas deseantes todo funciona al mismo tiempo,
pero en los hiatos y las rupturas,las averfas y los fillos, las
intermitencias y los cortocircuitos, las distancias y las parcela-
ciones, en Una suma que NUNCA reline sus partes en 1in todo
En ellas los cortes son productivos, e incluso son ret lmones,
Las d;syunaones son inclusivas. 5,0 PIopios consuinos spn
pasos, devenires y regresos. Maurice Blanchot ha sabido plan-
tear el problema con todo rigor, alnivel cle una maquiina lite-
raria: jcémo producir y pensar entos que tengin énttre
st relaciones de diferencia en tantg que tal, que tengzn como
relaciones entre s a su propia diferencia, sin teferencia a ‘to-
talidad original alguna, incluso perdida, ni a una t>talidad
resultante o incluso por llegar? (Deleuze y Guattari 1973, p.
47).

Una vez deshecha la unidad estructJural de lamaquina una vez
depuesta la unidad personal y espetifica de lo vivo, un vmculo
directp aparece entre la maquina y el deseo, la miqumna jpasa
al corazén del deseo, la maquina es deseante y el deseo maqul—
nado. El deseo no ests en el sujeta, sino que la maquina esta
en el deseo; y el sujeto residual est en el otro lado, al lado de
la méguina, en todo el contorno, pardsito de las m iquings,
accesorio del deseo vertebromaquinado. En una palalra la cli-
ferencia no est4 entre la miquina yllo vivo, vitalismo y mecani-
cismo, sino entre dos estados de la maquina que son a:imismo
dos estados de lo vivo (Deleuze y Guattari 1973, p. 29 5).

La teoria de las maquinas deseantes!de Deleuze y Gn 1attar1,
de base psicoanalitica antifreudiana y anti-edipica sifre un
extrafio proceso de reinterpretacion en el grupo ce estu-
diosos e inyestigadores dedicados al espacio urbano y a la
arquitectura: la teoria del esquizo y de las morfolozias ¢z
qmzoFremcas, incluido el denominado cuerpo sin ¢rganos
como maquina del deseo que rehl}ye todo anclaje en las
simbolizaciones de orden patriarcallo matriarcal incluyen-
do sobre todo el logos, es resemantlzlado en buena parte de
los trabajos: e investigaciones sobre las nuevas morfologias
digitaleswirtuales como la metafora nas aclecuada para defi-

nir y describir la configuracién de un nuevo sujetoAisuario
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que navegay se sumerge en espac1os y entornos topoldgicos,
fractahcos, en los cuales mtercamb1a informacién, perc ibe
nuevos mungos posibles frontenzos entre lo “virtual” v lo

“actual” y sobre todo, reconstituye y reconfigura al mismo
tiempo una imagen y una identidad corporal cuya sustancia
se vuelve eidomatica, liquida.

) |
Para buena parte de los investigadores, estudiosos vy filéso-

' fos anglosajones dedicados a promover los entornos interac-

tivos del cyberspace la;diferencia substancial entre méquina
y organismo vivo no ex1$te, s1endo en el fondo una cuestion
de grados: los organismos “vivos” son maquinas mas perfec-
tas. El cuerpo, siguiendo las reinterpretaciones anglosajo-

. nas del texto de Deleuze y Guattari, puede alcanzar en las
. inmersiones en entornos sintéticos y de virtual reality mas
~ refinadas, el estatuto de una mixed reality, de un full body

Immersion navigation.

Si las méquinas analégicas y luego las termodinamicas v ci-
bernéticas fueron utilizadas como metaforas para referirse a
los organismos biolégicos y humanos, ante el advenimiento

i de las maquinas digitales interactivas y los dispositivos de

virtual reality se presentaria la oportunidad histérica de que
la metifora deje de ser una mera figura de lenguaje para
convertirse en una alternativa mas concreta. Los procesos

* de interaccién entre los actuales ordenadores de alta capa-

cidad de inmersién ei “inclusién virtualizante” conducen a

' una zona osmotica y eidomatica en la cual, en los misinos

términos enunciados en Mille Plateaux (1980), la relacion
entre usuario-operador y méaquina se vuelve el performance
de dos estados de la maquina y que son al mismo tierapo
“dos estados de lo vivo”.

Siguiendo la propuesta de Deleuze y Guattari, los disefiado-
res-programadores del cyberspace proclaman abiertamente
haber casi alcanzado la posibilidad “politica” y ética de po-
der finalmente, tal como se sefala en los diagramas de libro
Mille Plateaux, cumplir con el proceso esquizofrénico de
desterritorializacion del cuerpo del sujeto, anteriormente
ligado y anclado en el cuerpo del capital-dinero y el cuer-

po-despético de la paranoia freudiana (Deleuze y Guattari
1973, p. 292).

He aqui en parte una descripcién de la dimensién ética y
estética que muchos investigadores y proyectistas le otorgan
a la trans-arquitectura de los afios 1980-1990. Las hipersu-
perficies y los entornos topolégicos de la ciudad virtual e
interactiva son el “escenario” ideal para llevar a cabo los
procesos de des-territorializacién promovidos en la teoria
de las maquinas deseantes de Deleuze y Guattari.

Des-territorializar significa privilegiar la circulacién de flujos
libres de informacién y libres de regimenes de codificacion

~ imégenes enciclopédicz
- pletas, por proyectos y

- formacién y reestructut

" z08” y de “finales” inst

y de control, privileg‘ia1
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las muluphcu:] ad¢s y

'la transversahdad Slguiendo la “esquizogéneé-
sis” propuesta por Déleuze y Guattari esta de?
territorializacién permlﬁe pasar de la m: \quina
. territorial primitiva a la maquina desptica'y
' barbaraydela maquma¥ imperial (por qu uebres

|y superposiciones mas
-la maquina capitalista
- de salir de esta ultima

ino en forma hneal) 1a
civilizada. La manera
es la construcc 6n de

maquinas deseantes basadas en el orden esqul—
“zoide del rizoma:

|
!
!
i
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Cualquier punto del rizoma puede ser contag-

tado con cualquier
sucede en el 4rbol !

otro, y debe serlo. Eso no
i en la raiz que uemp

fijan un punto, un L)tden El 4rbol lin jiiistico
a la manera de Chomsky, sigue comenzando
en un punto S y-procediendo por dicc toﬁﬁés.
En un rizoma, por ¢l contario; cada risgo no
remite necesariamente a un rasgo ling tistico:
eslabones semiéticgs de cualquier na uraleza
se conectan en &l con formas de codi icacion
muy diversas, eslabpnes biolégicos, p)lmcqs,
econdimnicos, poniendo en juego no solo I‘eé‘l
menes de signos d!}‘tmtos sino también esta-

tutos de estados del
1973, p. 17).

La imagen del rizoma

cosas (Deleuze y (xuattqn

. e
deleuziano es aailogo

a la navegacién por sethi-estructuras de datas

(icénicos o escriturales)
saberes y archivos de'la

por trozos de enciclope
macién. El rizoma es al
se funda en un orden te

“adecuado” es la figura
na deseante:

por restos o “islas” de
memoria humana, ptr
s corapletas ¢ ncom-
restos de institu:iones,
dias olvidadas o en for-
sierto e inconchiso, en
acion permaner te. No
leologico (de “ o>mien-
tucionales) y su su]eto
del sujeto como maqm—

Las maquinas deseantes son maquinas bma—
rias, de regla binaria o de régimen asuc1at1vp,

una maquina siem
sintesis productiva,

pre va acoplada a dtrd. La

cién, posee una, fo

la produccién de prqduc—

'ma conectiva: “y". “y. ade/

mas...”, Siempre hay ademss de una méquma

productora de un
v que realiza un co

ujo, otra conectacla 4 ella
te, una extraccion de ﬂlijo

(...) El deseo no ce#a de efectuar acoplamien-
tos de flujos contlfruos y de objetos parciales
esencialmente fragmentanos y fragmentados.




“El deseo hace fluir, fluye y corta (...) Todo ob-
jeto supone la continuidad dc un flujo, todo
flujo la fragmentacién del objeto (Deleuze y
Guattari 1973, p; 15).
| La cultura arqultect()mca americana asume
| con absoluta serledad y compromiso ético-
' estético el proyecto de deber y poder proyectar

i y disefiar una fase de- des-terr1tor1ahzac1on de-

 finitiva del sujeto cartesiano occidental de la
 representacion tal como habia sido instalado

' por el discurso de la: modernidad. Esta des-

territorializacion debe de producir finalmente

la obtencion de “2 new image-form intensity”

(Perella 1998, p. 7): la trans-arquitectura y las
hipersuperficies lograrian finalmente ocupar y
- de-construir el lugar de las dualidades cultura-
les e institucionales. Una ciberarquitectura de
las hipersuperficies puede “trabajar producti-
- vamente” con los efectos y las mutaciones que
- se producen en el universo de las aceleradas
interrelaciones del capitalismo contempora-
neo. En estos “lugares” el sujeto (como ma-
quina deseante) es absorbido por las interfases
interactivas para emerger como instancia auto-
poética. Como méquina binaria (y por tanto,
de la misma “naturaleza” que el sujeto esqui-
zoide que se conecta a ella) una Appersurface
logra integrar y superar las dicotomias semén-
ticas y morfolégicas “tradicionales” tales como
superior/inferior, adentro/afuera, estructu-
ral/ornamental, imagen/forma, arriba/aba-
jo, etc., para reconstituirlas transversalmente
como entidades de inmanencia.

En este sentido, y he aqui uno de los nodos
fundamentales de la legitimacién del discurso,
la dicotomia real/irreal careceria de sentido
o de propiedad en el interior de este nuevo
universo del discurso donde las relaciones y
“vivencias fenomenoldgicas” y propioceptivas
de espacio-tiempo-informacién adquieren un
grado y una intensidad que rebasa cualquier
sistema referencia anclado en la diferencia de
nociones polares y exclusivas.

La tesis es que para des-territorializar a la maqui-
na productiva capitalista avanzada hay que aco-
plar al sistema una nueva maquina esquizoide
que vuelva mas compleja e intensa las relaciones
de . espaciotiempo-informacion, “caotizando”
las posibilidades de combinatorias y de accesibi-
lidad a los bancos de datos y los archivos de me-

| [
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morla cultunal institucionalizados, alﬁerando (lzypez) l»s ‘lﬂu—
jos” y n'atando de hacerlos mas infensos y cuantitativi 1ment£e
mas emergentes. La “subversion” .de la transarqui tectul‘a
residirfa fundamentalmente en transformar continunmente
las condiciomes de transito y de acces a la informacion, con-
figurando entornos en los cuales las dicotomias instit 1c1®na
les sean de<onstruidas, Se hace necesarios des-confiy rurar y
desemantizar las “tradicionales” superficies arquitec:onicgs
que simbolizan las separaciones y los limites deterr madqs
por las estructuras de significacion espacial de los pode res'i ins-

titucionalizados. Las hipersupertficies,
significante ¢e la topologia para prop
de membranas multidimensionales

que reconsideran el rpl
Oner 3. sU Vez un: suerte
interactivas o inverfases

. . . . . |
profundas en las cuales el sujeto se inscribe discutsiviumente
ya no como un destinatario-observador sino como operador-

agente que dispone de otros procesos
ficacion y def dialogo.

y dispositivos de identi-

1
1

|
Enya traves de las hipersuperficies el cuerpo se desdobla'y
se recodifica en los flujos de informacién y de intes acc10n
de iconos digitales de alta resolucion. En este proceso en
el cual el limite o frontera se haria|cada vez mas dificil de
percibir y valorar, el cuerpo del operador se identifici como
participante des-multiplicado y des-territorializado: su 1dehr
tidad cartesiana pierde el fundamenio ontologico del seren-
si, pues la dimensién misma de la identidad del sujet> como
unicidad e irrepetibilidad tiende a |desdibujatse y clesfun-
cionalizarse 'en una relacién de transvase e intercamkio muy
hetercgénea de objetos sintéticos v1rtua1es antropomorfos o
no-antropomorfos. El “tltimo paso”|(y suefio de la maqhina
cibernética total) es la conversién-absorcién del cuerpo real

en un cuerpo virtual-digital que “h
y en el interior de estas interfases
un espaciotiempo diverso no regid
sucesidon cronoldgica y teleoldgica. ¢
este proceso con la imagen de un

tual, una superposicion-entrelazami

de mandalas tridimensionales y sus
algebraicas:ientre ellas y formando
de estos mundos posibles, el sujeto
transfiguracién tltima se convierte
ware activo 'y “eternamente movil”,
digital que, sin embargo (he aqui la

abita” y “vive” mas-alla
topologicas, inclusd én
o por la linealidad'yila
Quizas podria asociarse
neo-nirvana digital-vir-
ento a muchos niveles
versiones materadticas-
la sustancia eidomatica
o lo que deriv:i de su
en programa, en soft-
un ente antropu)morfo
duda y la pregur ta), de-

beria poseer la memoria de su existe

y habitar defmmvamente al otro lai
|

9. AntJC|paC|ones Y pre-visiones:
dad-espeqtaculo-pantalla

Terminaremos con el andlisis de uny
trans-arquitectura y de hipersuperficie.
fologica de este ejemplo nos parece

ncia “antes de traspasar
o del espejo”. ‘

ha ciudad-valla, la cii-

a propuesta reci:nte de
La constitucion mot-
apropiada para :esumgir

los rasgos fundamentales de este nuevo tipo de arquitectura
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 yide espacio urbano ¢ue parece orientarse incluso a una fase
mis “radical y definitiva” que interitaria llevar a cabo algunos
de'los procesos de transfiguracion y de transformacion dél
sujeto-operador y del uso del espacio tal como hemos indica-
do.en la seccién anterior.

Sin embargo conviene antes teconducir la mirada hacia
algunos fendmenos anteriores a la teoria de la hipersu-
perficie y que de algiin modo la anticipan histéricamente.
Uno de ellos es sin duda la arquitectura y la visualidad de
las superficies moviles y dindmicas de la publicidad y de la
ciudad-diversién-especticulo promovida por los analisis de
Robert Venturi ya a finales de los sesenta y en el interior
de un debate que ocup6 buena parte de la cultura arqui-
tectonica (Venturi y Scott 1972). Frente o mejor a través de
un nueva lectura del sentido de las morfologias tradiciona-
les adoptadas por la cultura arquitecténico-urbana norte-
americana, Venturi intentaba mostrar como la complejidad
y la contradiccién son dos de los valores fundamentales que
la arquitectura y la ciudad debian saber volver a ver y conser-
var, Venturi, luego de pasar revista a toda una serie de edifi-
cios clasicos y populares, a elementos visuales y graficos de
la cultura no-oficial, concluia que debiamos “aprender de
Las Vegas”, re-aprender el sentido de una expresién arqui-
tecténica que atraia y emocionaba a millones de personas
por la forma de su uso, por la multiplicidad de cédigos que
involucraba en el momento de la percepcién visual y sobre
todo por su caracter de icono visual, de “aviso y superficie
bidimesional” que irénicamente podia llegar a constitur el
mismo edificio y su significado como “supetficie informati-
vay retérica”. La obra de Venturi puede considerarse como
un interesante antecedente historico en relacién a algunos
de los significados culturales actuales de las Appersurfacesy
la trans-arquitectura norteamericana.

Alli se plantea una revalorizacion culta (desde lo que en
ese momento podria denominarse una Aigh-culture, o
una cultura de élite) de los emblemas, los signos y todo
el conjunto de una retérica visual e informativa que era (y
todavia lo es) el rasgo semiético fundamental de la cultura
popular norteamericana en cuanto arquitectura. Pero lo
que estos estudios promueven sobre todo en relacién al
ejemplo culminante de una ciudad-superficie como Las
Vegas es el hecho de que en cierto sentido y al analizar
las morfologias y sus procesos de ensamblaje y de sintaxis
visual la ciudad-tipo de Venturi se nos presenta como una
verdadera superficie de planos de informacién visual y tic-
til cuya materialidad no se limita a anexarse como signo
pléstico a los edificios sino que tiende a envolverlos y sobre-
determinarlos en casi toda su extension.

Pero no solamente una ciudad como Las Vegas es un anti-
cipo de las Appersurfaces sino también esa otra ciudad ex-

|
!
|
. i
terior e interior a la vez que estarfa cor forma-

" da por esa cuasiinfinita y continua suce:siéin

'y digitales que se arti

plastico-visual de avi‘,soj luminosos analégicos

. Ll
|ulan y sobre-imponén

2 la ciudad fisica-construida de los edi ?icipéiy
- de los lotes habitables de una ciudad como

Nueva York o Tokio. Cjudades como flajos de

' circulacion a varios niveles englobados en una
- multiplicidad y regularidad de verdadoras su-
. perficies informativas, jcdnicas y digitales, En

]
el interior y a través de estos “conductos” los
usuarios han configurado socio-histéri :amep-

-~ te y antropoldgicamente unos nuevos modos

de “deslizarse” por los| signos de la ciudad y

- sus posibilidades de per:cepcién visual -7 tdctil.

De este modo, conviene también reintroducir
algunas de las propu stas y previsioies ex-
puestas en la obra del|sociélogo nort:ameri-
cano Marshall McLuhan a finales de los afios
sesenta en relacion a la capacidad que los ne-
dios de informacién y c%e comunicacion plasti-
co-visual tienen para reconvertirse en l:. forma
misma del contenido. El enunciado de que “el
medio es el mensaje” deberfa ser nuevimerite
considerado en el caso ‘del macroproye :to. cuil-
tural de las hipersuperfcies pues aqui se mul-
tiplica esta potencialidad semiética del medio
a través de las nuevas estructuras envoly entes y
topoldgicas y las téctic:lis de la interact) vidad.

- En estos puntos creerios que se enclLentrgn

l

+ algunos de los refereqtes del discurso sobre
la posibilidad de concretar a mediano plazo

(quizas unos 10 a 15 afios) la vida urkana de
una Aypersurface a escala de ciudad. l.a nue-
va cultura critica de la trans-modernid:d ane-
ricana se apoya implicitamente en este :ti‘po
de fenémeno si bien intenta trascenc.erlo:al
cargar semanticamente el discurso con otto
tipo de legitimaciones, como es el caso de:la
teoria de la deconstruccion y del rizoma' que
en cierta forma proceden de la cultur: filosé-
fica francesa.

Uno de los resultados‘més impactantes de la

- puesta en escena empirica de la transarqui-

tectura en todas sus variables morfol¢ igicas y

. como una de las propuestas culturales y péli—
. ticas mas determinantes y decisivas d¢ la cul-

tura anglosajona parece orientarse de algtin
modo hacia una uniwgarsalizacién o “globali-
zaciéon” del usoAfruicidn del espacio, 1n juso-

~ operatividad a través del cual las ciuda les fisi-

|
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|
i
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cas se reconfiguran dlgltal y topologlcamente

| en‘una continua superﬁcle polidimensional

cuya consistencia “ontolégica” oscilaria con-
tinuamente entre lo actual v lolvirtual.

1 0. Fresh HyO: E\'po-Net/lefiands 7997

' Las bases tedricas de este proyecto construido

" en 1997 como el Pabellon Oficial de las Anti-

llas Holandesas hacen referencia a las princi-
pales condiciones arqtritecturales expuestas en
las secciones anteriores.

Una primera descripcién de la morfologia ex-
terior de esta propuesta experimental a escala
1:1 nos acerca a una forma organica, continua,
que se adapta sin saltos y rupturas apatentes al
lugar o territorio geografico en el cual se “asien-
ta” o se “inserta”. La textura y apariencia de la
superficie se relaciona metaféricamente con
el nombre del espacio-evento, El Fresh Whater

- FPavilion o Pabellén del agua fresca ha tomado

como referente la idea de una arquitectura li-
quida que luego, como veremos, se traduce en
la zona interna con el uso de la tecnologia de
lo que denominamos como interfases de pan-
talla liquida o superficies liquidas, constitui-
das por plasma y sobre las cuales producimos
los conjuntos y series escriturales y todas las
operaciones de interactividad con los espacios
y zonas “interiores” de las memorias y los ban-
cos de datos.

Los arquitectos-disefiadores recalcan que lo
que llaman Jiguidarchitecture como algo que
“Is not the mimesis of natural fluids in archi-

 tecture” (Novak 1993, p. 225) sino la idea del

uso de una tecnologia softy fluida acorde con
el universo comunicacional del ciberespacio:
“una suave y pequena tecnologia del deseo
que pueda finalmente poner fin al cuerpo
como residuo, en la cual su primer paso ha-
cia el ciberespacio pueda ser probablemente
su primer paso mas all4 de aquella condicion”

(Spuybroek 1998, p. 50).

El disefio de las instalaciones del pabellén se
basa en la estabilidad entre arquitectura e in-
formacion. La forma es trazada por la defor
macién fluida de catorce elipses espaciadas
o separadas. La morfologia es el resultado de

- una simulacién por ordenador de una serie
. compleja e indeterminada de fuerzas de accién

e mteraccxdn sobre el esquema de gstas catorce ehpses m—
terconectadas: el viento, las dunas He arena, Ia accion’ dx;l
agua. Las fuerzas y tensiones internab tratan de mantener Ja
estabilidad de forma total, La base de la geometria dinamica
de esta morfologia es finalmente un vectorbase que cambia
de curvatura a través de la elipse que enlaza y arueula. EI
perfil global de toda la forma ha adoptado al mismo riempo
y por razones obvias (sobre todo por el disefio dinaniico de
las tangentes que la definen en los jpuntos mis rele vantes
de articulacion) los modelos asociados al disefio 31) en la
Arquitectura Naval. Cada punto vertice es la base de un
vector y las lineas geomeétricas que jfazan la morfolc gia no
estdn separadas por puntos. Cada linea-eje cambia y se mo-
difica de acuerdo a su “dependenciargr relacién natural” con
el campo interactivo de fuerzas y te s1one-s. Cada li lea—eJe
es una accién, un acto, y no la traza o “representacion”
de una accién. El Pabellén Fresh %ter es efectiva mente
a “broid of splines” (Spuybroek 1998 p. 50). En su “suave
interactividad” basa la coherencia de su movimien o y se
produce la no-distincién entre la forma v sus “natirales”
defor1nac1ones |

Si pucliésemos aplicar la diferencia interior/exterior, lo cusl
ya no es realmente posible al menos en sentido claro y radi-
cal, el Pabellén debe coordinar la acgesibilidad al espaciola
través de rampas curvas y superficies de enlace continuasiy
deformadas.con una geometria de l4 velocidad y la “inesta-
bilidad”. En la teoria Y el concepto que sustenta el proyecto,
no existe la'idea de “adaptar” la forma global a un plano
horizontal o sitio especifico. La “inestabilidad esencitl” que
regula toda la morfologia arqmtectu}ral se logra a tr: ves de
una conceptualizacion del plano hotizontal o de “piso” que
debe distribuirse a todo el alrededor de la experiercia de
espacio. El “piso” se vuelve hlper-glmen-nonal y trata de
convertirse en volumen. !

El tipo de usuano—operador (el en‘unuatano desce una
mirada semiotica) de este nuevo discurso arquitectiral es
una figura cuasi-antropomorfa smy}a distincién sensorial
y perceptiva entre una zona de apoyo (los pies) y una zona
de visién (los ojos, la cabeza). Un ¢ cuerpo, tal com> defi-
nimos en la seccién anterior, donde predomina lc. tactil
y lo hépticd, en todo caso lo sinestésico, a partir cle una
recodificacién continua del cuerpo \como superﬁcu tacul
e interactiva. En este entorno la diferencia entre “piso” 'y
“techo” es completamente irtelevante. Este tipo de ‘norfo-
logia se basa, y esto nos parece de al una manera la “piedra
de toque” del lenguaje utilizado, e ‘}x la supresién y supe-

racion de la' dicotomia-separacién entre el desplazamiento-
transporte y la vision del cuerpo del usuario-operador. Es,
en definitivd, una arquitectura que ya Do se basa en el valor
de la plantay su posterior elevacién en sentido vertit: al yla
cual reproduciria antropologmamente los supuestos esta—
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' dios evolutivos fundamentales” idel hombre y de su percep-

+ cién en el mundo. El relato de la trans-arquitectura y las

bypersurfaces, como ya podemos ver més en profundidad,
tiene en todo caso otros sistemas de valores, otros actantes
o fuerzas temiticas y sobre todo programas narrativos y pro-
cedimientos de enundiacién muy diferentes (Greimas 1978,

! Mangieri 1994).

11. No windows looking out!

Si posteriormente tomamos en cuenta la disposicién topo-
l6gica de interfases liquidas interactivas a lo largo de todo el
desplazamiento el Pabellon se convierte en una experiencia
eidomatica en la cual |a distincion entre supetficie-arquitec-
tural propiamente dicha y supetficie de informacién digita-
lizada resulta cada vez mas débil e innecesaria.

No hay ventanas, no hay orificios o “cuadros en perspecti-
va” que den hacia el horizonte visual del “mundo exterior”:
no windows looking out! En todo caso habra ventanas vit-
tuales, sobre-impuestas, en secuencia, encajadas una dentro
de otra en la poli-dimensionalidad del uso-fruicién del cuer-
po tactil y haptico.

En los tipicos manuales actuales de 3D Studio Max se ob-
serva en las secciones dedicadas a la animacién que los
términos walking o running implican casos especiales de
fallo o procedimientos incorrectos. En este Pabellén cada
posicién del usuario posee al menos un nuevo vector de po-
sicion y de orientacion y de alli deriva quizas el sentido de
desorientacién y embarazo inicial. Siente inicialmente que
“algo est4 fallando” de acuerdo a las coordenadas cartesia-
nas del desplazamiento. Siente una suerte de vértigo al no
poseer la linea de horizonte y la perspectiva “natural” de la
mirada. Su cuerpo es colocado a lo largo de una dinamica
de vectores y motivado a interactuar con un conjunto de
fuerzas que cambian su direccién a lo largo del desplaza-
miento. Como afirman los autores, no es una oposicién
sujeto-objeto, sino un entorno diverso de acciones inte-
ractivas en el cual el objeto se va constituyendo como una
prolongacién del sujeto, una superficie topoldgica y haprica
que lo “envuelve” y responde organicamente a sus actos.

Casi toda la superficie interior estd recubierta por sensing
devices, superficies de proyeccién y retroproyeccion que se
modifican y transforman con la tactilidad y la prensilidad,
con determinados tiempos de permanencia y de movimien-
to en el espacio: se tiende a producir una sensacién de aluci-
nacion y vértigo por el usoactivacién de una multiplicidad
de sensores audiovisuales. Sus disefiadores afirman: the
motor systems of the shadowless, spectral bodies coinciding
exactly with the reality engine of the computers (Spuybroek
1998, p. 51).
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Podemos comparar este proyecto con stro #i-

“milar (el SALT water Live de Knox Arcaitécts,
11997) en el cual se comhjina lo real ylo Vtrtqal a

través de la metifora del agua y la dinarich de
los liquidos y las substantcias so# El volu men ée

-apoya sobre una zona de playa y se asemeja ajuna
' nave interplanetaria, a uha sernilla u organismo

' geométrico marino de cplor obscuro. Re cuerda
g P

de algan modo las estructuras neumaticas de
los afios setenta, pero su morfologia t>rmma
por acercarse mucho mds al perfil y trazado de

" un barco, un dispositiv ? orginico-marir o cuyo
" eje principal se dirige al mar.

“ El SALT Water Live engloba una serie de sen-
-sores, pantallas digitales, sistemas de sonido

yoe fl . . . .
estereofénico y s1stemls de iluminacion arti-

~culadas en un conjunto organico mult fotme,
P . e . |
 topolégico o continuo, rico en deformaciones,

estiramientos y dobladuras de planos ¢ super-
ficies interiores. Todo ¢l cuerpo principal de-
nominado Hydra, es fundamentalme ate un
itinerario a través del sonido y expetienc:ias tic-
tiles-acusticas. La piel interior es de po 1carbo—
nato reflejante y cubre las cinco seccionzs dejla

“cubierta” principal. La idea de fluide:, liqui-

~ dez y organismo es conétante. seis data proyec-

tores de alta resolucién proyectan a lo Ilrgo de
esta concha sintética-simbiética las cor ‘espon—

“dencias plastico-visuales de seis palabias (tbe

sixworlds of Pavilion):| ICE (hielo), l%TﬁR
(agua), LIFE (vida de crjaturas inteligentes que

“flotan” en las superficies proyectadas), BLOP
" (fluidos en deformacion permanente), FLOW

(el navegante-usuario es atrapado en n flui-

~do), MORPH (el usuario flota entre dos mor-

- evidente en las zonas i

phings del cielo y de las nubes).

La morfologia ha utilizado un disefio parame—
trico en el cual cada pulgada cuadradi posee
una deformacién diferente en base a la geome-
tria de fluidos. Esto se hace particula rmente

jrtenm es, los ele mentos
dobleces y giros, en las

de interconexién y sus

- superficies topologlcasl curvadas dotadas de

sensores y dispositivos interar.twos

12, Las hipersuperficies como plangs
' de immanencia: faptasmas y p otems

virtuales j

- Las hipersuperficies pueden ser consi-ierari‘as

* como planos de inmanencia a través de los
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cuales se alcanzaria la posibilidad'de sentir lo
virtual. El discurso legitimador de la trans-ar-
quitectura utiliza la categoria hibrida del good
phantom, del cuerpo. como centro ihmanen-
te'de un espacio de ¢ontrol, de accesibilidad
y de interactividad que a través de adecuadas
proétesis cibernéticas éxpandiria cuasi-infinita-
mente su capacidad y posibilidad perceptiva y

| cognitiva. El cuerpo fundamentalmente como

. el centro y motor de un sentido héptico de la

! [
| extension:

The body forms itself by action, constantly
organisign and reorganasing itself modifically
and to keep in form... (Spuybroek 1998).

" El lector-modelo del discurso de la trans-ar-
. quitectura (Eco 1981) es un usuario-operador

cuyo cuerpo no se mueve alrededor o a través
de un espacio geométrico-perspectivico don-
de las cosas se ubican entre los ojos y la linea
de horizonte sino como perceptor de cosas y
fendmenos que se vuelven partes de su mis-
mo cuerpo a través del uso de transformacio-
nes y deformaciones: topolégicas. El cuerpo
del sujeto-operador se define en principio
como el centto gravitacional de una esfera
accional, un campo-de acciones. Se sobredi-
mensiona por tanto.la dimensién propiocep-
tiva del cuerpo en vez de la exteroceptiva y ya
no se distingue, tal como indicamos en las
primeras secciones, entte lo lejano y lo cerca-
no, lo superior y lo inferior, lo superficial y lo

- profundo. Esta nuevi esfera de manipulacién
" y control del mundo (tactil, visual, hdptico) es

lo que se denomina una global experience.

Una denominacién .que nos introduce a un
nuevo sentido de la era de la globalizacién de
las imagenes. Esta neo-arquitectura topolégica
se propone como una experiencia globalizante
en dos sentidos: a) para el sujeto mismo que usa
y opera sobre y a través de estos media y prétesis

. cibernéticas, y luego b) para la practica misma
- de las redes de informacién y comunicacién.

© Lateoria del fantasma o ghost theory, aplicada

al meta-discurso del ciberespacio, procede de

- la psicologia de los efectos de las protesis utili-
. zadas por el hombre & nivel propioceptivo. El

|
i

cuerpo recrea y recuerda la ausencia de miem-

. bros faltantes del cuerpo que son suplantados
' por protesis mecénicas o electromecénicas.

Rocco Maqsiéri
Imaginarios digitales y aliens trans- ;énfco';:
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il
Esto significa que el cuerpo humano posee la capacilad de
ampliar pergeptivamente su drea de|influencia y englobar
“fantasméticamente” una multiplicidad de acontec imie:ﬁP.
tos y dispositivos. La teoria del ciberespacio 'se fundq én
buena parte en la extensividad del duerpo como fantasma
ya que: este tenderia a expandir progresivamente su zampo
de accién través de la invencion y|desartollo de protesis
de distinta paturaleza y alcance. Los dispositivos y super;fl;i-
cies interactivas de un espacio trang-arquitecténico serian
protesis extensivas del cuerpo hum?no que finalm>nte ?J,e
permitirfan operar desde el interior de las morfolgias y
desplazarse virtualmente sin modif{car su posicién como
centro de uh sistema de interaccion;es.

Una ghostarchitecture se refiere 4 un entorno ‘zirtual-
digital-topolégico que funciona corto protesis del :uerpo
fundamentalmente a nivel tactil y haptico. El espzcio de
la informacién y de las imagenes re}codificadas en Jancos
y sistemas de memoria “vienen hacia” el cuerpo del sujeto-
operador, son contactadas y “accesadas” en un espicio de
interfases estructurado més a partir del modelo rizomatico
de Gilles Deleuze que de un sistema de representac 6n del
espacio de tipo cartesiano. |
Si bien los ejemplos aqui analizados!corresponden a mpci‘e—
los arquitecturales cuya realidad fisico-empirica se ubica én
contextos y lugares determinados y finalizan en un <:spac’io
construido y una organizacion de procesos tecnol3gicos,
una de las metas ulteriores de las lexperimentaciones de
la trans-arquitectura incluye el alcance de una glostar
chitecture de orden completament; virtual-digital que se
configura y'expande a partir del trabajo morfolégico sobre
metaforas y metonimias iconicas o plasticas.

Cuando se habla de planos de inmanencia a nivel de las hiper-
supetficies se quiere oponer o reemplazar este término poriel
de trascendencia. Las hipersuperficies se proponen cor o even-
tos concretos de interaccién con datos, imagenes y fenomenos
materiales por el hecho de que tanto los modelos de simula-
cién de alta resolucién como las redes|informaticas de nterco-
municacién se sostienen y funcionan por una dimension de la
materia aunque se utilice la metafora de la levedad, la fluidez o
la inwsibilidad para describitlos o funﬁﬂamentarlos.
|

Estas propuestas arquitecténicas o ur|banas refuerzan la idea
tan arraigada en la cultura anglosaiona y particula:mente
norteamericana de que el alcance y }1&1 organizacién de una
nueva realidad limitrofe o “més all4” del mundo erapirico
conocido no sélo son factibles sinolnecesarios. La trans-ar-
quitectura no se presenta ya como € ento rrascender te sino
como planas operativos, interfases de intercomunicicion a
nivel semio-pragmatico. Serfa dentro de este discuiso una
nueva y “necesaria” dimensién de lo real.
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