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Sobra la subjetividad, Abbagnano (2004, p.
993 sostiens qua “el tmine sa usa a menudo
en forma pelémica y su significads no tisns
gran pracisién®. Asi, buscar una cbjetividad o
subjetividad an los procesos de disenc, generard
ciclos de dabate, como al da la década da
1990, entra “analégice” y “digital”, o entra
“computarizade” o “computacienal” de hacs
wna década. Diferencias, que en la practica son
complernantos. Entonces 2deberiamos también
preguntarnos, si la arquitectura es un arte o una
ciencia?

Sin contextualizar, ganaralizamos adn mds al
dabate. En Latinoamérica, &l uso de técnicas
emnargentes an procescs de disano son parte da
exploraciones acodémicas y ne da una practica
profesional cofidiana, como sucede en los
EE.ULL y Eurcpa {Leach, 2010; Herrera, 2011),
en donde los problamas de la industria son
rativacionas para la academia, misntras que
en la acadernio se investigan alternativas para
anficipar problamas de una practica futura. Pudo
analizarss en detalls el sfecto de objatividad/
subjetividad en las asignaturas de Rossal y
Loyeola sin nacesidad de matizarle con tecrias
propias dal hamisfario nore dal plansta, que ne
dajan de ser importantas, pero son parte ds otro
conteto.

Los argumentos de Loos, citades comao
cuastionablas, fuercn advertides por Kelaravic
(20068, pp.] 72-120) quian estd de acuverdo
con Gombrich (1979), cuando puntualiza
que “el omamanto no nacasita sar un dalito”,
porgua as el resultade da una necesidad
biclégica necasaria para ganarar astructuras
subyocantas en los ambientes v su antorno. Al
ganaralizar histéricamante al ornarmanto, hay
gua distinguir &l tipe dacorative (Miss van der
Fohe, Le Corbusier) del performative (Fostar,
Grimshaw, Cook, Foumier). Por lo general,

lo decorative se fortalecs con la subjetividad,

lo performative con la objetividad, y ambes
pueden convivir an un proyacto, sin necesidad
da dizcutir la prafarencia por uno u etro. Hoy,
asociames ermamants a patrén, porgqua astamos
ante “una solucién genérica a un problamea
compartida” Woodburg, 2010, p.8), por fanto,
nc presagiamaes un retome, si per su naturaleza
slampra astuvao,

Arnite un texto, tan cpertune para abrir
reflexiones, agrago que hoy, los ormamentos’
patrones decoratives y performatives son parte
da la arquitectura no estandar con toda su
complajidad o variabilidad y su objstividad/
subjetividad. Potanciando el proceso sobre el
resultado. Frazer (2006), adard qua “(..) el
interés no sen las geomatrias complajos an si.
Ellas no son las irterasantes, son los procasos
subyacantas por los cualas ganaramos la
gaometrio compleja, asi como las astructuras
da datos que las posibilitan. ¥ aso, &s lo que
reclments las hacs significativas” (p. 210).
Ahora, y por primera vaz en la historia de la
arguitectura las tacnologias digitales, permitan
organizar grandss flujos de dates & informacién
da un procese, usande diagramas o linsas de
cédige. Con ambas, regresamos a seludionsas
previas, tantas vaces como cambios o punto da
partida pensemos que nos ayude en disefios
futuros.

Pero, estas tacnologias, reflejan una
problamdtica mundial y comon gue supera

la obsesian de subjetividad/objatividad da

su erigan. Burry (2017, p. 500, afirnd que
“son muchos los creadoras de cédigo que se
estdn clonando, amparados por la bandara

da la legitimidad conternporanaa®. Come
presagié Lynn (1999, la arquitectura se
juzgard, por las variables que usarmes an su
creacién. Elle es mas preccupants, porgqua
cada vez son mas los sjemplos gendricos que
los avtopregramablas, sen mds los procasos
reutilizablas que los nuaves problemas con
rwevas soluciones. Es una tarsa mucho mas
complaja a superar, por cuarte coma lo afirma
Rossal y Loyela, “las hermamisntas de simulacisn,
cada vez mds precisas, aparacan hoy como la



fuarte da validacién cientifica, y por lo fanto
incuestionable de la arquitectura®. Asi, sigue
abiarta la raflexién.
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