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Resumen

En diferentes momentos de la historia, la tecnologia ha cambiado la manera cdmo se disefia la arquitectura. En ese
sentido, la computadora no es la excepcidn. Este texto es una introduccion al tema de la relacidon inevitable entre lo
digital y el disefio arquitectdnico. Parte de esta relacion ha sido enmarcada por la forma cémo la “tecnologia” y lo
“nuevo” se imponen como valores per se. Aqui se cuestionan esos valores y se propone las condiciones para que sea
posible discutir la relacidn entre la computadora y el disefio arquitecténico, precisamente ahora que en Costa Rica
los medios académicos estan incorporando programas de computacién que abren paso a diferentes modos de
disefar y, sin duda también, de entender la arquitectura en el pais.

Palabras claves: Disefio arquitecténico, novedad, scripting, tecnologia.

Abstract

At different times in history, technology has changed the ways architects design. In this regard, the computer is no
exception. This article generates an introductory discussion about the inevitable relationship between the digital and
architectural design. Part of this relationship has been set out in a frame where “technology” and the “new” are
seen as values per se. This text questions these values and suggests some of the conditions that could make a
discussion possible on the computer and architectural design, precisely at a time when schools of architecture in
Costa Rica are introducing software that is ushering in a difference in the way architecture is designed and
understood in the country.

Key words: Architectural design, newness, scripting, technology.
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La tecnologia ha cambiado la forma de disefiar. Carpo
(2001: 42-78) cuenta como en el siglo XVI y especialmente
con el Tratado de la Arquitectura de Sebastiano Serlio
surgié un nuevo método de disefio, resultado del uso
sistematico de texto y de imagenes impresas de los 6rdenes
arquitectdnicos. Esta tecnologia impresa es radicalmente
diferente de la forma como se comunicaba el conocimiento
arquitectdnico antes de la imprenta. En la Edad Media, por
ejemplo, el conocimiento se transmitia oralmente.

El Tratado de Serlio no era solamente un libro impreso, era
un libro impreso que diseminaba informacién sobre
arquitectura sobre todo a través de imagenes. Estas
imdagenes de los cinco érdenes, lejos de ser los modelos de
la antigliedad, funcionaban mas como plantillas o partes de
edificios listas para ser usadas por el lector, es decir, por el
disefiador. En ese sentido, es como si la imagen impresa se
convirtiera en el referente real para el disefio
arquitectdnico. Este uso de la imagen impresa como si fuera
una tipografia que el disefiador puede usar y reproducir
transformd radicalmente la prdactica del disefio
arquitectdnico en el Renacimiento, al punto de convertirse
en una especie de “xilografia de moldes graficos” (Carpo,
2001: 53).

La tecnologia ha cambiado la forma de disefiar. En 1921 Le
Corbusier publicd en la revista L’Esprit Nouveau la casa
Schwob que habia construido cinco afios antes. Las
fotografias mostraban la casa sin una pérgola que formaba

parte de una de las fachadas (Colomina, 1994: 107-118). Le

Corbusier removié deliberadamente de la imagen la
pérgola de la casa para que sus ideas sobre la arquitectura
se mostraran mas claramente. No se trata de reducir al
problema a “hacer trampa” sino de ver la fotografia como
una tecnologia con la cual el arquitecto puede trabajar las
ideas. La fotografia aqui es la herramienta para pensar.
Asi, se sabe que los referentes de muchos de los bocetos
de Le Corbusier eran fotografias, muy lejos de Ila
tradicional relacidn entre artista y paisaje.

Podemos extender esto a muchos otros campos vy
practicas. Solo para dar un ejemplo fuera del campo de la
arquitectura, Kittler (1986) explica cémo el caracter de la
musica cambié de una logica del sonido, que sigue unos
intervalos de tiempo que se expresan en notas musicales,
a una fisica del sonido, donde lo que se graba son las
frecuencias del sonido. Cuando en 1910 Schoenberg
produjo su ultimo andlisis de la armonia en la historia de
la musica, las cuerdas ya se habian convertido en pura
acustica. A Schoenberg lo que le interesaba eran los
sobretonos. Los sobretonos son frecuencias, esto es,
vibraciones por segundo. Son las frecuencias lo que
registra el fondgrafo de Edison. La musica que le
interesaba a Schoenberg no es la musica de las notas
musicales sino la que se hizo posible con el fondgrafo.
Dejemos la imprenta, la fotografia y el fondgrafo. Aunque
igualmente podriamos hablar del teléfono, del tren o del
avion, pero vamos a la computadora. Les propongo que
pensemos como la tecnologia digital ha cambiado y sigue
cambiando la practica del disefio. En ese sentido, el
propdsito aqui es bastante modesto. Se han dejado de
lado, por ejemplo, las dinamicas complejas que se
generan entre la tecnologia digital, los sistemas politicos,
los sistemas econdmicos y la naturaleza cambiante de los
territorios que habitamos. Tampoco se ha considerado el
papel primordial que la tecnologia de la guerra ha jugado
en el desarrollo de lo digital, a la cual se deben la mayoria

de las investigaciones dedicadas a la inteligencia artificial

revist
- Revista de la Escuela de Arquitectura de la Universidad de Costa Rica — UCR - Volimen 1 - Numero 1 - Afio 2011

Pagina 2



Dsewtir 1o digital

Figura 1 — Bases y capiteles listos para usar, publicados en el Tratado de Arquitectura de Serlio, Libros Tercero y Cuarto. 1537-1551.
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(De Landa, 1991). El mismo internet es un resultado de
ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network)
una red de comunicacion creada por el Departamento de
Defensa de los Estados Unidos en 1969 junto con
universidades, corporaciones e industrias, en plena
Guerra Fria (Brendon: 2001). Dicho esto, vale la pena
recalcar que el lema del Pentdgono es Comando, control,
comunicacion, computadoras (Kittler, 2008:41).

En todo caso, es bien sabido que la computadora ha
mejorado la capacidad de procesar informacion; la
computadora puede generar simulaciones de fendmenos
econdmicos, fisicos, geograficos de acuerdo a parametros
dados, puede crear interconexiones con otros datos y
otras simulaciones mas eficientemente y mas rapidamente
que lo que los humanos podiamos hacer hace cincuenta
afios. Con la computadora se puede hacer musica, se
evalUan riesgos, se puede crear arte, en fin, es una

herramienta que opera en casi cualquier area del sabery

L'IBRO QFV ARTO. 142

la practica.

Aqui podriamos continuar con la linea de Carpo, y criticar
cémo la computadora y el software ponen a disposicion
una gama casi ilimitada de formas y elementos que estan
listos para ser usados al clicar un icono. No podemos
negar que la tecnologia digital ha incrementado
exponencialmente moldes y plantillas. Desde tipos de
arboles, puertas y ventanas, hasta tipos de sombras y
figuras humanas. Asimismo, no podemos negar que Power
Point con sus formatos predisefados es una camisa de
fuerza que ha uniformado y estandarizado la manera de
presentar una clase y de hacer una conferencia. Pero estas
son formas de renovar y extender viejas practicas con
nuevas tecnologias. No hay duda que en eso, la
computadora ha sido una gran colaboradora. Sin embargo,
no se trata de quedarse repitiendo la misma problematica:
que los arquitectos estamos sujetos al mundo de consumo

de mercancias producidas en serie,
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que como sujetos modernos somos consumidores y
finalmente que estamos en la era de la reproductibilidad
técnica.

Tampoco se trata de reducir el uso de la computadora en
el disefio arquitecténico a un problema exclusivo de
rendering. Si bien, producir una imagen producto de
pixeles es un tema para explorar (Bernath, 2010), no es el
rendering la Unica forma de relacionar lo digital con el
disefio arquitectdnico. Ademas, ya han sido cuestionados
los limites que impone enfrentarse a un disefio clicando
iconos, iconos que implican una acciéon ya
predeterminada: si, por ejemplo, uno quiere “dibujar”
una linea, una forma de instruir a la computadora es
clicando un icono y “dibujando” la linea en la pantalla de
la maquina. A partir de ahi se le puede asignar
propiedades: color, tamafo, trayectoria, etc. Este
procedimiento es similar al de asignar valores de color y

tamanfo a un texto en procesadores de palabras.

Doctos en programacién
Es otro el aspecto de la computadora que nos interesa
explorar aqui, este es, el de cultura de la programacion y
la escritura digital. Desde hace algunos afios algunos
disefiadores, como el ingeniero informatico y disefiador
grafico John Maeda, decidieron utilizar la computadora
no desde los iconos establecidos por el software en la
pantalla, sino desde la programacién del mismo

software. Una de las técnicas es scripting, es decir,
escritura, guion. Veamos el ejemplo de scripting en
Processing, uno de los softwares que los y las arquitectos
usan para producir formas y en general para disefiar.
Processing fue fundado por Casey Reas y Ben Fry en el
2001. Otros programas como Flash, Rhinoceros, Maya, o
CATIA operan de forma similar. La imagen que se muestra
a continuacién es la pantalla de Processing. Las lineas
blancas y grises que aparecen en la pantalla gris son el
resultado de instrucciones escritas en cdédigo en la
pantalla blanca. Este cddigo es establecido por el o la
disefiadora y sigue la légica de la programaciéon. Mas

abajo, hay una caja negra que muestra el cédigo que

corre en la computadora para que el disefiador rastree
posibles errores. Porque las formas son inventadas, los
comandos también pueden ser inventados por el

disefiador.

Figura 2 — Pantalla de Processing
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El propdsito de utilizar scripting es para tener mejor
control de la forma, de su comportamiento en el tiempo y
de su interaccidn con otros objetos. Con el scripting el y la
arquitecto tiene bajo su control, y no bajo el de los iconos
predeterminados del software, las propiedades de los
objetos, el disefiador puede calcular y definir esas
propiedades, y las propiedades de las relaciones que ese
objeto establezca con otros objetos y con su contexto. En
fin, para disefiar de esta manera es necesario operar en
estas pantallas y sobre todo manipular los cédigos del
software. Segin Maeda, para disefiar con la computadora
hay que aprender sobre programacion, hay que ser docto
en programacion (Reas y Fry, 2007:3). El siguiente ejemplo
lo utiliza Casey Reas para explicar como crear una silla con
Processing e investigar las posibilidades al cambiar sus

variables en el cédigo de la programacién.
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Figura 3 —-Form+Code, http://formandcode.com/code-examples/chair © Casey Reas

int chairSeatHeight = 100;
int chairWidth =50;
int chairDepth =50;
int chairBackHeight =100;
int chairFrameThickness = 10;
void setup() {

size(1024, 1024, P3D);

smooth();
fill(0);
stroke(0);
noLoop();
}
void draw() {
background(255);
ortho(0, width, 0, height, 0, 300);

pushMatrix();
translate(width, height);
rotateX(-PI / 9);
rotateY(PI / 8);

scrambleChair();
drawChair();
popMatrix();

}

void drawChair() {
// back
pushMatrix();
translate(chairWidth/2, chairBackHeight/2);
box(chairWidth, chairBackHeight, chairFrameThickness);
popMatrix();

/I seat
pushMatrix();
translate(chairWidth/2, chairBackHeight + chairFrameThickness/2, chairDepth/2 - chairFrameThickness/2);
box(chairWidth, chairFrameThickness, chairDepth);
popMatrix();

/I legs
pushMatrix();
translate(chairFrameThickness/2, chairBackHeight + chairSeatHeight/2 + chairFrameThickness, 0);
box(chairFrameThickness, chairSeatHeight, chairFrameThickness);
popMatrix();

pushMatrix();

translate(chairWidth - chairFrameThickness/2, chairBackHeight + chairSeatHeight/2 + chairFrameThickness, 0);
box(chairFrameThickness, chairSeatHeight, chairFrameThickness);

popMatrix();

pushMatrix();

translate(chairWidth - chairFrameThickness/2, chairBackHeight + chairSeatHeight/2 + chairFrameThickness, chairDepth - chairFrameThickness);
box(chairFrameThickness, chairSeatHeight, chairFrameThickness);

popMatrix();

pushMatrix();

translate(chairFrameThickness/2, chairBackHeight + chairSeatHeight/2 + chairFrameThickness, chairDepth - chairFrameThickness);
box(chairFrameThickness, chairSeatHeight, chairFrameThickness);

popMatrix();

void scrambleChair() {
chairSeatHeight = floor(random(10, 200));
chairWidth = floor(random(10, 200));
chairDepth = floor(random(10, 200));
chairBackHeight = floor(random(10, 200));
}
void mousePressed() {
redraw();
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Para los fines de este ensayo no es necesario adentrarse en
las especificidades de la codificacion de la construccion de
las variables de la silla, el punto es entender que una cosa
es dibujar con el lapiz o la pluma, o hacer mapas en
ldminas de papel con colores y texturas, y otra muy distinta
escribir un codigo en la computadora para disefiar. La
relacién que se establece con la forma es radicalmente
diferente. Es esa relacidon la que considero importante
explorar. Scripting permite crear formas que ya una planta,
una seccidn o un axonométrico no pueden representar.
Algunos, inclusive, piensan que el scripting torna
irrelevantes este tipo de dibujos, los cuales han sido
fundamentales en la produccién de la arquitectura
moderna. Esto, en la medida en que los objetos y los
componentes de los edificios se estdn construyendo
directamente del file digital, del scripting generado en el
software y no de las instrucciones generadas en las
imagenes de los planos constructivos (Carpo, 2011)%. No
sabemos si el scripting va a perdurar como protocolo de
disefio, pero eso no es una excusa para evitar generar
discusién sobre la relacién, ahora inevitable, de lo digital y
el disefio arquitectdnico. En efecto, el tema del scripting da
cabida para cuestionarse sobre las formas de escritura y
lectura que la computadora impone sobre el arquitecto.
Esta imposicion esta lejos de vincularse con temas como el
efecto alienante de la tecnologia sobre el ser humano. Se
trata mas bien de entender el scripting, es decir, la
escritura digital en su dimensién reguladora. Asi como la
perspectiva y la imprenta modelaron formas de escribir y
leer procesos de disefio, asi el scripting impone formas de

escribir y leer procesos de disefio.

El entusiasmo por la novedad y los falsos
enemigos

Ahora bien, no se trata de explorar estos cambios desde
un punto de vista que dé por garantizado el cambio,
solamente porque este es diferente o es nuevo. Cientos de
revistas académicas y casi todas las escuelas de
arquitectura presentan y usan la tecnologia digital como si
fuera la nueva herramienta y solo por ser nueva, su
practica queda legitimada. Pero dejemos la discusidon
sobre lo nuevo para mas adelante. Es crucial conocer las
posibilidades que ofrece la tecnologia pero también es
crucial aprender a cuestionarlas. Para poder discutir lo
digital y su relacién con el disefio hay que revisar los
temas que dificultan o impiden esa discusion.

Uno de esos temas es, por ejemplo, el de ver la tecnologia
como la promesa de un mundo mejor. Para discutir la
relacién entre el disefio y lo digital es crucial desproveer a
lo digital de todo su caracter optimista y progresista. Es
decir, pensar lo digital desde otra perspectiva que no sea
la de la promesa positivista que el mundo moderno le
adjudico a la tecnologia y a la informacidn. En ese sentido
considero importante cuestionar los discursos que
legitiman el uso de la computadora porque traen consigo
esa vieja promesa de la tecnologia. Asimismo, y en esto
estoy de acuerdo con Cousins (2010), son cuestionables
los discursos que critican a la tecnologia como una fuerza
alienante que domina al ser humano. Algo de esto pueden
tener las posiciones nostalgicas sobre las practicas del
dibujo a mano o de las herramientas graficas a mano. Algo
de esto pueden tener las posiciones que se resisten a lidiar
con lo digital en el disefio o a creer que lo digital suplanta
el dibujo a mano. No es desde ninguna de esas posiciones
que se podria pensar la relacién entre el disefio y lo

digital. Ni dejar encantarse por la novedad ni oponerse a

1A pesar de ser una formulacién problemdtica en diferentes niveles, Carpo (2011) considera que el scripting esta remplazando a la imagen. Por el sinnimero de
procesos de postproduccion y edicidn, las imagenes digitales han perdido su valor documental, ya no tienen poder como evidencia, la imagen digital se
convierte en una imagen a la deriva, sujeta a innumerables intervenciones que no pueden ser calculadas ni planeadas. Asimismo, una imagen digital, es una
secuencia de numeros que se tornan imagen solo cuando esta en la pantalla. Argumenta Carpo que en los procesos de disefio paramétricos y algoritmicos lo
que cuenta no es una imagen, como en el caso del plano o la seccidn, sino la “serie” de imdgenes que representan la secuencia de objetos no estandarizados.

Ver también The alphabet and the algorithm (Carpo, 2010).
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lo nuevo porque rompe con una tradicién.

En efecto, son muy problematicas las posiciones que
legitiman el uso de la computadora simplemente porque
es una herramienta nueva. Es problematico, primero que
todo porque lo digital no es nuevo y segundo, es
problematico porque la fe en lo nuevo es una condicidn
tipicamente moderna. Es importante, ademads, marcar una
diferencia entre lo nuevo y lo revolucionario. Ademas,
como sefala Gitelman (2008:6) lo nuevo, en el campo de
los media por ejemplo, es mds un proceso de negociacion
que de revolucion epistemoldgica, en la medida en que lo
nuevo involucra procesos sociales de invencidn,
promocién y uso. Es decir, puede ser designado como
nuevo no solo aquello que la sociedad estd lista para
internalizar, sino también aquello que puede ser
comercializado, es decir, aquello que es viable en la
estructura econdmica. Este asunto de la novedad es
fundamental especialmente en este momento que es
cuando software vy técnicas de disefio como el scripting
se estan introduciendo en el pais, sobre todo cuando la
cultura arquitectonica costarricense esta lista para
internalizar estos protocolos. Nos encontramos en un
momento muy delicado como para dejarlo pasar
inadvertido.

El disefio morfogenético es un ejemplo de uno de esos
protocolos que comienzan a ser utilizados en el pais sin
ser cuestionados. El disefio morfogenético estudia los
principios con los que funcionan los sistemas bioldgicos y
su aplicacién al disefio de objetos y edificios. Al disefio
morfogenético le interesa estudiar de los sistemas
biolégicos su capacidad de autoformacidén vy
autogeneracion, y también su capacidad de adaptacion al
ambiente al que pertenece. Ven, en los elementos
naturales a escala celular y molecular, herramientas para
estudiar comportamientos estructurales y para justificar
su disefio. Este discurso resulta muy apetecible para un
pais como Costa Rica y su biodiversidad. Sobre todo

porque los disefiadores asocian el disefio morfogenético

con lo que la informacion que ellos llaman “nuestro

III

entorno natural” o “nuestra diversidad” pueda dar. Un
discurso que aboga por aprender de los comportamientos
de una naturaleza que consideran “propia” para justificar
una practica de disefio simplemente estd creando
enormes confusiones. Mds que crear una practica propia,
el disefio morfogenético es muy consecuente con la era de
la biopolitica, la biotecnologia, la biomedicina, bioética,
bioeconomia, y las demas biofilias. Esto por no decir que
pensar la ciudad o la arquitectura como un organismo vivo
es un problema que tiene al menos 150 afios de existencia
(Vidler, 2010).

El otro obstidculo que imposibilita discutir lo digital es
donde los y las arquitectos que abogan por lo digital
ubican sus referentes y sus enemigos. Por ejemplo,
Schumacher (2009), cuando habla sobre parametricismo
como el nuevo estilo global para la arquitectura y el
disefio urbano, critica de Le Corbusier su limitada nocion
de orden basada en la geometria cldsica, y Michael
Weinstock (2006), promotor del disefio morfogenético,
critica los resultados deterministas de la ingenieria clasica.
Creando estos referentes como sus enemigos para
justificar su practica es la vieja estrategia de las
vanguardias modernas. El problema en estas posiciones es
que, en lugar de crear términos nuevos para practicas
nuevas, ubican sus referentes en falsos enemigos, es decir,
en un contexto donde la tecnologia era diferente, pero la
conviccion era la misma. Se nos presenta hoy a las
academias en Costa Rica una muy interesante oportunidad
para pensar y tomar posiciéon sobre la relacién entre lo
digital y el disefio. Por supuesto que esta intervencién no
tiene intencidn de resolver el problema, sino mas bien de
plantearlo o inclusive de reconocerlo como un tema a ser
discutido. Entre la arquitectura y lo digital existe ya una
relacién de aflos muy sdlida y muy establecida, el reto es
tal vez dejar de legitimar prdcticas reiterando hasta la

saciedad la novedad de esa relacion y, mds bien, intentar

articular esa relacion.
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