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ABSTRACT

This work seeks to reflect on the current
communication of architecture from the
academic and professional fields. The metho-
dology consists of asking questions, which are
resolved through the contrast of concepts that
sometimes are misunderstood, such as project
and architecture, image and imagination,
artificial intelligence and consciousness, por-
nography and eroticism. In these oppositions,
fundamental architectural notions such as
spatiality, the promenade and the experience
over time are intertwined with philosophical
reflections about technology, image, or arti-
ficial intelligence. It is evident that the con-
temporary communication of architecture is
dominated by the visual field, to the detriment
of the holistic perception of the senses, of time,
imagination and the mystery that the archi-
tectural experience entails. Excessive empha-
sis on image, mass communication through
social networks, and unawareness about te-
chnological advances have led to fading of the
physical world, to the point that we have alre-
ady lost contact with others, with matter and
reality. It is concluded that we must not get
lost in the smoke of communication, we must
resist the barrage of data and information,
we must regain an awareness that allows us to
return to what is real, to the vivid experience
of architecture.
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INTRODUCCION

;Qué papel juega la comunicacién en el ambito de la academia

y el ejercicio profesional de arquitectura?, shasta qué punto el
predominio contemporaneo de laimagen y la representacién han
suplantado el objeto tactil de la arquitectura?, jun render, un plano o
un modelo pueden ser considerados arquitectura en si mismos?

Lo que se ensefia en las escuelas de arquitectura es algo mas o
menos convenido que tiene que ver con un proceso de ideacién,
representacién y materializacién; sin embargo, la manera en que se
dosifican y relacionan estos saberes resulta relativa dependiendo
de cada institucién. Lo que da sentido a la confluencia de diferentes
areas de conocimiento resulta ser el proyecto arquitecténico,
entendido como la prefiguracién del objeto arquitecténico
construido. El proyecto debe mostrar como la representaciéon de las
ideas (Portillo, 2021) se convierten en formas concretas.

Encontramos actualmente una disfuncién, donde la experiencia
arquitecténica pasa a ser, predominantemente, la representaciéon

de un hecho, donde la simulacién puede tener mas impacto que el
propio objeto construido (Neto, & Marum, 2021). La ficcién supera la
realidad. Las herramientas y hechos producidos por la humanidad se
vienen desplazando hacia otras ‘realidades’ intangibles (Davila et al.,
2020), basadas en experiencias transitorias de consumo inmediato.

Las herramientas informaticas han desbordado nuestras
expectativas. El avance estrepitoso de la tecnologia, en particular
de los ordenadores y los programas, nos ha permitido vislumbrar
mundos inimaginables en la era analégica, privilegiando la imagen
sobre la imaginacidn, la especulacién sobre la posibilidad de llegar
a ser. Conviene preguntarnos si los medios informéaticos han
permitido prefigurar y construir otro tipo de arquitectura, una
apropiada a la época que corresponde.
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Este escrito plantea reflexionar acerca de como recientemente se ha
venido confundido la arquitectura con su representacion, las imagenes
con las cosas, para concluir que las experiencias sensoriales directas en
las obras de arquitectura, que requieren un tiempo para descubrir su
misterio, son Ginicas y no tienen reemplazo ni comparacién.

Al final del texto proponemos salvar un desequilibrio en la formacién
del arquitecto provocado por el desmedido privilegio otorgado a

lo visual o al pensamiento especulativo, los cuales conducen a un
menosprecio por el hacer, propiciando un detrimento pedagédgico,
alo cual conviene anteponer que, en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la arquitectura son tan importantes el pensar como el
hacer, y que las ideas se validan mediante su materializacion.

MARCO TEORICO

Objeto arquitectdénico y discurso

Conviene preguntarnos si las iméagenes o textos sobre los edificios
constituyen o no, en si mismos, arquitectura. Si lo que consideramos
arquitectura es aquello estrictamente tangible, recorrible por los

pies y visible por la mirada humana. ;Qué pasa con aquella otra
posible arquitectura que no se puede recorrer fisicamente? En la
‘arquitectura de los videojuegos’, de aplicaciones que se descargan

de internet, los usuarios o estudiantes de arquitectura construyen
ciudades y edificios imaginarios que solo se vislumbran a través de la
pantalla de plasma.

En cuanto a la arquitectura y su representacién, jcual es la

relacién entre el lenguaje escrito o la representacién grafica con la
arquitectura?, sconstituyen la escritura y el dibujo parte esencial de
esta o son aspectos tangenciales o preparatorios para que suceda?
Josep Quetglas argumenta que la arquitectura es una situacién

de hecho, una cosa ‘dura’, mientras que las palabras son ‘blandas’

e intentan hacer aparecer la forma del objeto arquitecténico: “Las
arquitecturas son situaciones de hecho: duras, materiales, opacas.
Los discursos, las palabras, son ligeros, y tratan de adaptarse a las
arquitecturas, como gasas o forros sin apresto, para restituir y hacer
aparecer la forma de lo moldeado” (1977, p. 67).

El proyecto y la obra de arquitectura

El proyecto de arquitectura designa algo planeado que atin no sucede,
pero que esta por hacerse presente. Como indica Peter Zumthor,

el proyecto es una representaciéon de algo que esta por venir: “Las
representaciones arquitecténicas cuyo contenido es aiin lo no
construido se caracterizan por el empeno en dar habla a algo que
todavia no ha encontrado su lugar en el mundo concreto, pero que ha
sido pensado para ello” (2016, p. 12).
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En este sentido anticipatorio el proyecto puede ser, en un extremo,
una especulaciéon desentendida de su materializacién o, en la otra
orilla, una premonicién factible de realizacién. En la academia se
suele recaer en el ejercicio especulativo, tal vez porque se piensa que
se aprende mejor en situaciones hipotéticas. Si el proyecto supone
una premonicién, jno deberiamos, por tanto, estar anticipando una
situacién muy préxima a su realizacion, a una realidad plausible y
necesaria? Y de ser asi, ;qué se supone es su presencia en términos
reales? Nos atrevemos a decir que es aquello que sea posible de construir,
que sea util y que esté dirigido a alguien real (Villalobos, 2020).

El proyecto también debe entenderse como un proceso de
retroalimentacién desde diferentes saberes, un laboratorio

de ensayo y error en el que hipo6tesis y comprobaciones van
optimizando la forma con miras a la obra. Como refiere Luis Moreno
Mansilla, este es un procedimiento de ida y vuelta donde el pensar
y el hacer van de la mano, donde la imaginacién y la practica se
precisan mutuamente: “Lo que de verdad importa es el trasiego
entre las cosas y las ideas. Un trasiego continuo desde las ideas que
se emparentan con formas a las formas que sugieren ideas” (Moreno
Mansilla, 2005, p. 160).

El paso del proyecto a la obra tiene que ver con el proceso de
aprendizaje directo mediante la accién: solo en tanto que el universo
etéreo de las ideas, tan inaprensible como el humo, se filtre a

través del tamiz de su consolidacién material, de su construccién,

la especulacién (la hipétesis) dejara de serlo para convertirse en
comprobacién y, por tanto, en conocimiento adquirido. Lo supuesto
dara paso a lo empirico, lo cual tendra una mayor capacidad para
quedar fijado en la experiencia y la memoria del aprendiz.

Pasar de las elucubraciones a las cosas concuerda con la propuesta de
José Joaquin Parra Bandn cuando escribe: “El arte del escultor —que
podria ser el del arquitecto— dice Jaen Frémon a propdsito de Louise
Bourgeois, ‘consiste en dar forma, en transformar. Transformar las
dudas en cosas, lo negativo en positivo’™ (2016, p. 9).

Lo anterior coincide con Peter Zumthor, quien sostiene que la
arquitectura es tal en tanto se pueda construir, se evidencie en

cosas fisicas: “Para mi, el niicleo propio de toda tarea arquitecténica
reside en el acto de construir, pues es aqui, cuando se levantan y se
ensamblan los materiales concretos, donde la arquitectura pensada
se convierte en parte del mundo real” (2016, p. 11). Las palabras de
Zumthor resultan claras cuando reitera que la inica realidad posible
parala arquitectura consiste en su construccién: “La realidad de la
arquitectura es lo concreto, lo convertido en forma, masa y espacio,
su cuerpo. No hay ninguna idea fuera de las cosas” (2016, p. 37).

60


HTTPS://DOI.ORG/10.5354/0719-5427.2024.72959

REVISTA DE ARQUITECTURA VOL. 29

INVESTIGACION EN TEORIA ARQUITECTONICA

CRITICA A LA COMUNICACION CONTEMPORANEA DE LA ARQUITECTURA

61

METODOLOGIA

La metodologia empleada consiste en plantear una serie de
preguntas relacionadas con la comunicacién de la arquitectura, las
cuales se van resolviendo mediante la contraposiciéon de conceptos
que, tradicionalmente, se consideran como complementarios, pero
que en ocasiones se suelen confundir, como por ejemplo arquitectura
y representacion, realidad y virtualidad, objeto e imagen, proyecto y
construcciéon.

A partir de estas contraposiciones se entreteje un discurso que
permite vislumbrar un territorio intermedio en el cual se pasa de
las ideas a las cosas, de la prefiguracién a la experimentacién, dando
valor a aquello que en esencia se busca: la experiencia vivida y
espacial de la arquitectura.

El procedimiento, los resultados y las conclusiones de este trabajo
se apoyan en una serie de referentes bibliograficos provenientes
de diferentes ambitos, como del aprendizaje de la arquitectura, del
ejercicio profesional, de la representacién arquitecténica e incluso
del pensamiento filoso6fico, escritos en diferentes épocas, desde la
modernidad a la contemporaneidad.

RESULTADOS

Hegemonia visual

Es apenas evidente que el mundo contemporaneo, dominado por la
moda, el mercantilismo y la inmediatez, se siente mas atraido por el
sentido de la vista que por los demas sentidos. Juhani Pallasmaa, en
Los ojos de la piel, la arquitectura de los sentidos muestra cémo la vista
arroba nuestra atencién:

El ojo hegemoénico trata de dominar los campos de la
produccién cultural y parece debilitar nuestra capacidad
para la empatia, la compasién y la participacién en el
mundo [...] La vista nos separa del mundo, mientras que el
resto de los sentidos nos une a é1 (2017, p. 26).

Esto sucede en casi todas las escuelas y la cultura arquitecténica
vigente, donde la hegemonia visual, como si fuera una enfermedad,
privilegia la imagen y disminuye valor al resto de las experiencias
sensoriales, restando de sentido material y posibilidad técnica a
cualquier intento de hacer arquitectura. Contintia Pallasmaa:

Michel de Certeau advierte de la expansién negativa del
mundo ocular: ‘De la televisiéon a los periddicos, de la
publicidad a todo tipo de epifanias mercantiles, nuestra



#46 - JUNIO 2024

HTTPS://DOI.ORG/10.5354/0719-5427.2024.72959

SARMIENTO-OCAMPO, J.A.

sociedad se caracteriza por un crecimiento canceroso de
la vista, midiéndolo todo por su capacidad de mostrar o
ser mostrado y transmutando la comunicacién en un viaje
visual (2017, p. 28).

En la tarea de educadores, ;somos participes de esa castracién
sensorial a la que nos conmina el mundo predominantemente visual?
Los llamados renders —representaciones graficas creadas a través

de software— suelen ser imagenes hiperrealistas (Llopis, 2018), méas
propias del sector publicitario y mercantil (Manavis et al., 2023) o de
los concursos de arquitectura, donde se busca llamar la atencién del
jurado a partir de imagenes impactantes. En estos ambitos reina la
imagen sobre lo demas, asi lo visible resulte caro, inutil o irrealizable.
¢Acaso lo tactil y lo auditivo no cuentan también en la formacién del
arquitecto y en su desempefio profesional?

Resulta paraddjico que, para referirnos al proyecto de arquitectura,
nos basemos sobre todo en planos y maquetas como una manera de
aproximarnos a una experiencia eminentemente multisensorial,
verificable en tres dimensiones, en la que el usuario deambula, huele
el aire en rededor, siente la temperatura del ambiente, gira la mirada
y percibe el envoltorio que lo abriga. La arquitectura es, sobre todo,
una experiencia que implica moverse en el espacio (Sarmiento, 2018),
y no hay que confundirla con su representacion, la cual es estaticay
suele hacerse en dos dimensiones.

Como lo explica Moreno Mansilla, la arquitectura precisa una actitud
mas activa que contemplativa:

La vision implica una actitud contemplativa, casi pasiva,
donde la relacién que se establece con el mundo es de
distancia, pero en la que también se requiere de otra
disposicién mas activa y cercana para su transformacién
[...] nuestro mirar intuye que el objeto del hombre no es

la contemplacién, sino la produccién, y que por tanto la
mirada no tiene un talante estético y estatico, sino que es
un arranque de la transformacién del mundo (2005, p. 159).

El sentido del tacto, en cambio, tiene un sentido de aproximacién
hacialas cosas; esta evidentemente relacionado con el acto de
construir. Por ello, Pallasmaa reivindica la construccién como
condicién inherente e ineludible de la propia arquitectura: “El
distanciamiento de la construccién de las realidades de la materiay
del oficio convierte ain mas las obras de arquitectura en decorados
para el ojo, en una escenografia vaciada de la autenticidad de la
materia y de la construccién” (2017, p. 36).
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FIGURA1

Formas variables
producidas a partir de
disefio computacional

Fuente. Fraile, 2022, s. p.

En la experiencia arquitecténica los ojos estan prestos a la
percepcién visual del espacio, mientras que las manos estan
dispuestas al contacto fisico con la materia. Steven Holl reivindica la
importancia del tacto en la experiencia haptica de la arquitectura:

Elreino haptico de la arquitectura viene definido por
el sentido del tacto. Cuando se pone de manifiesto la
materialidad de los detalles que forman un espacio
arquitecténico, se abre el reino haptico. La experiencia
sensorial se intensifica; las dimensiones psicolégicas
entran en juego (2011, p. 37).

La cépula exhibicionista, instantanea y pornografica entre el ojo

y laimagen se contrapone a otro enlace velado, temporal y erético
entre la mano y la materia, donde la materia no se concibe como una
sustancia inerte, sino como un magma vital que puede dar forma a
algo misterioso y sublime. Byung-Chul Han afirma: “Probablemente
sea un error creer que la materia no esta viva. Hoy estamos
completamente ciegos para la magia de la materia”, y continta
argumentando cémo la digitalizacién tiende a desmaterializar el
mundo: “La desmaterializacion digital del mundo es dolorosa para
el amante de la materia (...) En el curso de la digitalizacién hemos
perdido toda conciencia de los materiales” (2021, p. 118).

Los medios de representacion digital

;Hasta qué punto las herramientas informaticas, mas que

contribuir en laideacién y concrecién de la arquitectura, se han
convertido en elementos suplantadores del pensamiento y la
construccidn de la arquitectura? Greg Lynn (2014) aboga por el disefio
computacional (Caetano et al., 2022) que se genera a partir de los
datos de programacién que el arquitecto introduce a un programa
informatico. La creatividad del arquitecto consiste aqui en disefiar
las ecuaciones informaticas, mas que las respuestas (Figura 1).

Al final los parametros digitales formulados por el arquitecto —quien
se convierte en un programador de algoritmos— son visualizados en
respuestas formales que produce el programa informatico —nada
distinto de los textos que elabora el ChatGPT con base en palabras
que introduce el usuario—. Asi se explican las acciones del disefo
computacional:

El sistema ejecutaba las instrucciones codificadas hasta
que se satisfacia el criterio de parada, es decir, hasta que
el algoritmo encontraba la solucién de disefio que mejor
se aproxime al objetivo de rendimiento previamente
establecido por el disefiador [...] finalmente, el programa
daba como resultado una forma virtual desarrollada a



#46 - JUNIO 2024

HTTPS://DOI.ORG/10.5354/0719-5427.2024.72959

SARMIENTO-OCAMPO, J.A.

partir de teorias aritméticas y sistemas digitales, una
arquitectura eficiente que se adapta al contexto de
acuerdo con los parametros previamente establecidos
(Fraile, 2022, s. p.).

Por mucho que los programas informaticos den respuestas
‘eficientes’ a las ecuaciones y los datos, hay algo de lo cual estan
privados, les hace falta el dnima. Cabe cuestionarnos si los medios
de representacion digital o la inteligencia artificial tienen eso que
llamamos alma. Yuval Noah Harari afirma que no la tienen:

David Cope es profesor de musicologia en la Universidad
de California en Santa Cruz[...] Su primera creacién se
llamaba EMI (Experimentos en Inteligencia Musical),
especializada en imitar el estilo de Johann Sebastian Bach.
Le llevo siete afios crear el programa, pero cuando el trabajo
estuvo hecho, EMI compuso 5.000 corales al estilo de Bach
en un solo dia[...] Los criticos han seguido diciendo que la
musica de EMI es excelente desde el punto de vista técnico,
pero que le falta algo. Es demasiado precisa. No tiene
profundidad. No tiene alma (2016, pp. 355-356).

El alma que le falta a EMI es justamente ese ente impredecible

que se escapa a la acumulacién cientifica de datos y algoritmos.

El pensamiento humano, a diferencia de los algoritmos aislados,
logra establecer relaciones, un entramado de asociaciones que se
desprenden de la informacién, para seleccionar (abstraer) aquello
que considera relevante y desechar (olvidar) aquello que sea superfluo.
El pensamiento humano opera gracias a la seleccién y al olvido.

Este se nutre de la informacién para luego transformarla en
conocimiento. Nos preguntamos si la informatica representa
conocimiento ademas de informacioén: jlos computadores son
sabios? Otra diferencia sustancial entre la inteligencia artificial y el
pensamiento humano es que este dltimo esta guiado por su propia
curiosidad y deseo, es afectivo. Asi lo refiere Han:

Lo afectivo es esencial para el pensamiento humano. La primera
afectacion del pensamiento es la carne de gallina. La inteligencia
artificial no puede pensar porque no se le ponela carne de
gallina. Le falta la dimensién afectivo-analdgica, la emocién que
los datos y la informacién no pueden comportar (2021, p. 53).

La esencia espacial

Existe una diferencia fundamental entre la representacién y la
presentificacién —el hacerse presente— de la arquitectura que
consiste en su esencia espacial. La representaciéon generalmente
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FIGURA 2

Fachada de la estacién
de tren en Cambridge,
Inglaterra, disefiada
mediante algoritmos

Fuente. Caetano et al., 2020,
p. 296.
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utiliza medios bidimensionales como planos, fotografias, videos;
incluso las maquetas, aunque tridimensionales, siguen siendo un
simulacro en una escala distinta a la real. En cambio, la arquitectura
es una situacién eminentemente tridimensional, el cuerpo humano
estd en estrecha relacién con el espacio que lo envuelve.

La sustancia con la que esta hecha la arquitectura no solo esta dada
por los materiales que la conforman sino, principalmente, por la
organizacién del vacio que dichos materiales generan, es decir, por
el espacio; asi lo confirma Bruno Zevi: “[la arquitectura] dimana
propiamente del vacio, del espacio envuelto, del espacio interior, en
el cual los hombres viven y se mueven” (1981, p. 15). Ninguno de los
medios de representacién arquitecténica contemporaneos tiene la
capacidad de albergar el cuerpo humano en medio de un espacio
haptico, que ademas de lo visual involucre lo tactil, el gusto, el olfato
y lo auditivo. Asi los medios tecnolégicos se esfuercen en simular
realidades paralelas, atin no hay nada que pueda superar ni reemplazar
la experiencia directa de recorrer una obra de arquitectura.

Recientemente, el concepto del espacio se ha venido transformando,
desapareciendo del lenguaje de los arquitectos. En su lugar, emerge
con gran fuerza el de la superficie. De lo tridimensional se esta pasando
alo bidimensional. Si lo que importaba antes era nuestra relacién

con el espacio y con los objetos que nos rodeaban —en una situacién
multidireccional—, lo que se busca ahora es una disposicién que fije
nuestros ojos en una superficie, en un inico sentido (Figura 2).

Como sugiere Pallasmaa, la mirada se esta aplanando: “En nuestra
cultura de imagenes, la propia mirada se aplana y pierde su
elasticidad. En lugar de experimentar nuestro ser-en-el-mundo,

lo contemplamos desde afuera como espectadores de imagenes
proyectadas sobre la superficie de la retina” (2017, p. 36).

Representacién - arquitectura

Enlos ambitos de la enseflianza y la practica de la arquitectura también se
ha incurrido en esta confusién: se ha creido entender que la arquitectura
consiste en la profusiéon de imagenes y de informacioén. El acelerado
desarrollo de los programas informaticos posibilitan hoy la generacién
de imagenes virtuales que simulan en gran medida una posible realidad
(Figura 3), y que en muchos de los casos la superan (hiperrealidad), al
grado que muchas veces no sabemos sila imagen que vemos es virtual o
real (Llopis, 2018). Se confunde la representacion con la arquitectura.

René Magritte llamé la atencién respecto de la diferencia entre

un objeto y su representaciéon cuando, al pintar una pipa sobre el
lienzo, escribié: “Ceci n'est pas une pipe” (Figura 4). La representacién
de la pipa no puede rellenarse de tabaco ni ser fumada, como lo
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FIGURA 3
Imagen de la serie Ficciones,
de Filip Dujardin

Fuente. Neto, & Marum,
2021, p. 67.

confirmaria el propio Magritte: “Esto no es una pipa, solo es una
representacién” (Torczyner, 1977, p. 71). De igual manera podria
afirmarse que la partitura musical no es miisica, como tampoco un
texto, una fotografia, un dibujo manual o digital (Bohérquez et al.,
2019) o una maqueta son arquitectura.

La arquitectura tiene un sentido mas profundo y complejo que la
simple exhibiciéon de imagenes bidimensionales. La visidén que se
tiene al experimentar una obra de arquitectura es distinta a la que se
tiene mirando una imagen o un video, comenzando por que tenemos
una visién central nitida y otra periférica difusa. La visién central es
clara, categérica, mientras que la periférica es borrosa, desenfocada.
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Ceci n'est pas une pipe
(Esto no es una pipa), René
Magritte, 1929
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Justamente la visién periférica es la que nos incita aindagar en
rededor, es la que nos da la medida del espacio que nos rodea.

“La visién enfocada nos enfrenta con el mundo, mientras que la
periférica nos envuelve en la carne del mundo” (Pallasmaa, 2017, p. 15).

Pornografia - erotismo

Las imagenes hiperrealistas sobre la arquitectura suelen ser
imagenes sin misterio alguno: directas, exageradas en su colorido

y en su uso, corregidas mediante efectos digitales que buscan
disimular defectos y exaltar virtudes (ver por ejemplo Moreira,
2021). Los grandes divulgadores de la arquitectura se han vuelto

los fotégrafos profesionales, las revistas de moda, las plataformas
virtuales de arquitectura, las inmobiliarias o las agencias de
publicidad. Esta ‘realidad aumentada’ (Caballero et al., 2022) conlleva
en sus entranas el mismo animo que el de la pornografia, es decir, el
exhibicionismo, la exposicién directa y desnuda. Todo es explicito.
No hay en ello misterio alguno, no hay espacio para la imaginaciény
el erotismo.

Byung-Chul Han explica en que consiste la diferencia entre
pornografia y erotismo:

Agamben elude sobre todo la diferencia esencial entre

lo erético y lo pornogréafico. La exhibicién directa de la
desnudez no es erdtica. El lugar erético de un cuerpo esta
precisamente alli “donde” se abre el vestido, es la piel

que brilla “entre dos piezas”, por ejemplo, entre el guante

y la manga. La tensién er6tica no brota de la exposicién
permanente de la desnudez, sino de ‘la puesta en escena de
una aparicién-desaparicién’ (2013, pp. 51-52).

La pornografia esta en concordancia con el deseo de maxima
informacién, con el campo de lo estrictamente visual, con la imagen
expuesta sin tapujos. “Es obscena la transparencia que no encubre
nada, ni mantiene oculto, y lo entrega todo a la mirada. Hoy, todas las
imagenes mediaticas son mas o menos pornograficas” (Han, 2021, p. 55).

Mientras que el erotismo esta en un territorio ambiguo, vedado
alos ojos, corresponde mas al ambito del pensamiento, al de la
imaginacién. “Lo erético presupone un ‘campo ciego’, algo que elude
la visibilidad, la revelacién de informacién [...] El ‘campo ciego’ es el
lugar de la fantasia. Solo se abre cerrando los ojos” (Han, 2021, pp. 78-79).

Imagen-imaginacion

Las imagenes hiperrealistas en arquitectura buscan afanosamente
atrapar nuestra mirada. El desmedido esfuerzo en lo visual destierra
otras posibilidades de percepcién y entendimiento. Como explica



#46 - JUNIO 2024

HTTPS://DOI.ORG/10.5354/0719-5427.2024.72959

SARMIENTO-OCAMPO, J.A.

Han, las imagenes pretenden suplantar el mundo real: “Las imagenes
digitales transmutan el mundo en informacién disponible [...] E1
siguiente paso en la civilizacién sera la conversion del mundo en
imagen. Consistira en recrear el mundo a partir de imdgenes, es decir,
en producir una realidad hiperreal” (2021, pp. 36-37).

Larelacién ojo-imagen-pornografia es opuesta a la relacién manos-
pensamiento-erotismo (Alba, 2013). El erotismo tiene que ver con lo
que no es evidente ni explicito, estad imbricado con lo que no se ve,
con la imaginacién y la fantasia. Aqui también conviene discernir
otra aparente similitud: la imagen no es igual a la imaginacién, son
opuestas. La imagen esta estrechamente ligada al ojo: “La propia
percepciéon muestra hoy rasgos pornograficos. En ella se produce
como un contacto inmediato, una copulacién de imagen y 0jo”;
mientras que la imaginacién esta vinculada con lo que no es visible,
con la fantasia y el erotismo: “Lo erédtico se hace realidad cerrando los
ojos” (Han, 2021, p. 100).

Laimagen nos conduce a lainmediatez. En su animo hiperrealista
todo es preciso, todo se muestra, pero no hay tiempo ni espacio para
laimaginacién ni la fantasia. Contintia Han: “El disfrute inmediato,
que no admite rodeo imaginativo y narrativo, es pornografico.
También la hipernitidez por encima de lo real y la elevada claridad de
las imégenes mediaticas paraliza y ahoga la fantasia” (2013, p. 37).

En cambio, la imaginacién no es explicita, no muestra todo, es
imprecisa, dejando espacio para el juego y el placer: “Segiin Kant, la
imaginacion se basa en el juego. Esta presupone espacios de juego
en los que nada esta definido con firmeza y delimitado con claridad.
Necesita una imprecisién y falta de claridad” (Han, 2013, p. 37).

La desnudez y la mascara

La arquitectura, a diferencia de la informacién y la comunicacién
que suelen ser inmediatas y explicitas, entrafia un misterio. Puede
establecerse un parangén entre la esencia pornografica propia

de la comunicacién masiva y el erotismo intrinseco en la buena
arquitectura. No hay nada mas alla de lo que se ofrece en una imagen
renderizada, ella muestra todo, no deja espacio a la imaginacién. Al
entrar al Pantedn de Roma se desvela un secreto: tras una fachada
porticada y una entrada relativamente pequeifia se descubre un
inmenso espacio circular de 43 metros de altura, bafiado por un
halo de luz que se filtra por el inesperado 6culo de la cipula. Con el
transcurrir del sol, el haz luminico se va paseando por la cipula, las
paredesy el suelo, y con ello el espacio va cambiando durante el dia.
Es como un ser vivo.

68


HTTPS://DOI.ORG/10.5354/0719-5427.2024.72959

REVISTA DE ARQUITECTURA VOL. 29

INVESTIGACION EN TEORIA ARQUITECTONICA

CRITICA A LA COMUNICACION CONTEMPORANEA DE LA ARQUITECTURA

69

Las experiencias arquitecténicas no vienen dadas en un solo
instante, sino que requieren de cierto tiempo, un proceso de
aprendizaje que comienza con la aproximacioén, la entrada, el
recorrido y la salida del edificio. De esto conocia bastante bien Le
Corbusier, quien acufiaria el término promenade architecturale.

En el pensamiento filos6fico también se reivindica el poder del
misterio y se rechaza la exposicién absoluta, asi lo refiere Han:
“Nietzsche defiende la apariencia, la mascara, el secreto, el enigma,
el ardid y el juego: ‘todo lo que es profundo ama la mascara: las cosas
mas profundas de todas sienten incluso odio por laimagen y el
simbolo™ (2013, p. 41).

El misterio también estd asociado la belleza: “Segiin Benjamin (...)
‘lo bello no es ni la envoltura ni el objeto encubierto, sino el objeto
en su velo (...), en el misterio esta el fundamento divino del ser de la
belleza™” (Han, 2013, p. 41).

¢En qué consiste el misterio y como desvelarlo? La respuesta puede
encontrarse en El Principito de Antoine de Saint-Exupéry, cuando el
sabio zorro le confiesa al principito (2001, p. 73):

— He aqui mi secreto, que no puede ser mas simple: s6lo con
el corazén se puede ver bien; lo esencial es invisible para los
ojos.

— Lo esencial es invisible para los ojos —repitié el
principito para acordarse.

— Esel tiempo que has dedicado a tu rosa lo que la hace
importante [le replicé el zorro].

Asimismo, el tiempo que dedicamos a la visita de una obra

de arquitectura logra establecer los vinculos con el objeto de
contemplacién para desvelarlo y apreciarlo como Unico, para
‘domesticarlo’ —diria el zorro—. Durante la experiencia directa de
recorrer un edificio con cualidades arquitecténicas se hace preciso
activar nuestros sentidos para descubrir su misterio, tomando
distancia de toda informacién que pretenda suplirla.

Las no-cosas - informacién

¢Qué son las cosas? Podriamos comenzar por definir lo que las

cosas no son, las no-cosas, evidenciadas por Han araizdela
desmaterializacién del mundo contemporaneo y el peligro de ser
sustituido por la realidad virtual, “las no-cosas penetran actualmente
por todos los lados en nuestro entorno, y desplazan las cosas. A estas
se les llama informaciones” (1921, p. 13). La informacién es aquello
que constituye lo contrario de los objetos (Garduiio, 2022) esta
ganando tanto valor que esta reemplazando a las cosas.
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En tal sentido la informacién en arquitectura tiene que ver con
todo lo que es periférico a la obra de arquitectura misma, como son
los textos, las fotografias, los planos, las imagenes (todo lo blando,
maleable y bidimensional). Lo propiamente de la arquitectura es
duro, tangible, tactil. La obra de arquitectura es una cosa.

Podemos preguntarnos si la representacién, que es comunicaciéon
sobre algo que alin no sucede y que esta por fuera del objeto mismo —
el plano del proyecto es informacién sobre lo que puede llegar a ser la
arquitectura—, es una cosa o una no-cosa. El autor de estas notas se atreve
a pensar que la representacién es mera informacién y que, por tanto,
No es una cosa, no es propiamente la arquitectura a la cual se refiere.

DISCUSION

Arquitectura de papel vs. arquitectura construida

Aunque sea dentro de los términos y limitaciones propias de la
academia, estamos de acuerdo con que la prefiguraciéon del proyecto
debe incluir un acercamiento practico a su construccién: aunque
sea un fragmento o un pequerfio edificio. Existen ejemplos de

que se puede aprender arquitectura mediante la construccién de
pequenos proyectos. La Bauhaus, Taliesin —la escuela de Frank
Lloyd Wright cuyo lema era Learning by doing—, la escuela de
Arquitectura de Talca en Chile o Rural Studio en Estados Unidos
son demostraciones de la ensenanza de la arquitectura a través

del ejercicio practico de la construccién. ‘Aprender haciendo’ es
justamente lo que pretende Rural Studio en Alabama: “Al brindar a
los estudiantes experiencia practica en el disefio y la construccién
de algo real, extiende su educacién mas alla de la arquitectura de
papel” (Oppenheimer, & Hursley, 2002, s. p.). Porque de otra manera
el ejercicio proyectual se trata meramente de una expresién grafica,
de una ‘arquitectura de papel, un ejercicio del ‘imaginario’ donde

lo que importa es la destreza en el dibujo, la habilidad de registrar
lineas e imagenes atractivas sobre la superficie del papel, que
tienden a reemplazar una experiencia directa. Esta es una de las
grandes falencias en las academias de arquitectura: que primen

las herramientas tecnoldgicas, el dibujo o la imagen mas que la
propia concepcién y realizacién del proyecto (Martinez et al., 2020).
Cabe preguntarnos si lo que estamos haciendo desde la academia
es propiciar la formacién de habilidosos dibujantes que realizan
atractivas imagenes de realidad virtual (Wagemann y Martinez,
2022). En tal caso, estariamos formando simuladores, mas que
ejecutores de la realidad (Rishka et al., 2021).

Sobre la arquitectura de papel y la concreta, Peter Zumthor nos da la
respuesta sobre la verdadera arquitectura:
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La arquitectura es siempre una materia concreta; no es
abstracta, sino concreta. Un proyecto sobre el papel no

es arquitectura, sino una representacién mas o menos
defectuosa de lo que es la arquitectura, comparable con
las notas musicales. La musica precisa de su ejecucién. La
arquitectura necesita ser ejecutada (2016, p. 66).

CONCLUSIONES

A tal punto se han desbordado las expectativas humanas sobre

lo digital que, en muchos casos, la herramienta ha pasado de ser

un medio para convertirse en un fin. Ahora no solo entregamos el
pensamiento del disefio a los ordenadores (Lynn, 2014) sino también
la ejecucién de la obra a impresoras 3D (Velasco, & Revelo, 2019),
dejando escapar algo fundamentalmente humano: la manipulacién
manual de la materia. El dilema de los medios contemporaneos
consiste en la suplantacién de la realidad factica por la creacién de
otrarealidad virtual paralela (metaverso).

Conviene pensar que la arquitectura mas que representarse se
presenta, mas que escenificarse se vivencia, acortando ese trasegar
entre la ideacién y la concrecién del objeto. La simulacién no
reemplaza lo que en esencia tiene que suceder: la experiencia vivida
del espacio, donde el individuo se enfrenta al mundo tangible a través
de los sentidos. Como sostiene Pallasmaa: “La arquitectura es el arte
de lareconciliacién entre nosotros y el mundo, y esta mediacién
tiene lugar a través de los sentidos” (2017, p. 83).

La arquitectura tiene un sentido mas trascendente que la simple
exhibicién de imagenes con el animo de representar algo. En primera
instancia, los materiales anticipatorios o publicitarios de la arquitectura
(dibujos, planos, fotografias, imégenes, videos) se expresan en
superficies bidimensionales, limitadas por el borde de la superficie
plana del papel o de la pantalla; en cambio, la arquitectura sucede en un
hecho temporal y secuencial donde el espectador se mueve, siente la
temperatura en su piel, el sonido de la atmésfera en sus oidos, la textura
de los materiales al tacto, gira constantemente su mirada para percibir
el espacio que le rodea. ‘Se siente’ inmerso al interior de algo que lo
envuelve —algo imposible con las herramientas de la representacién—.

Asimismo, el tiempo que dedicamos a visitar una obra
arquitecténica logra establecer los vinculos con el objeto de
contemplacién para desvelarlo y apreciarlo como tinico. Durante
la experiencia directa de recorrer un edificio con cualidades
arquitecténicas se hace preciso activar nuestros sentidos para
descubrir su misterio, tomando distancia de toda informacién que
pretenda suplantarlo.
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La informacién digital y la comunicacién masiva enajenan nuestros
sentidos anestesiandolos, haciéndonos espectadores pasivos de

un mundo deslumbrante y ficticio. Nuestra labor consciente, como
recomienda Steven Holl, corresponde a la resistencia, al activismo
que busca recuperar una sensibilidad extraviada, no distraernos
por la humareda de la comunicacién en masas y fijar los sentidos en
aquello que realmente es presente y tangible:

Para avanzar hacia estas experiencias [arquitecténicas]
ocultas debemos atravesar el velo omnipresente de los
medios de comunicacién de masas. Debemos fortalecer
nuestras defensas para resistir ante las distracciones
calculadas que pueden mermar tanto la psique como el
espiritu. Debe prestarse atencién a todo aquello que esta
tangiblemente presente. Silos medios de comunicaciéon
nos convierten en receptores pasivos de mensajes vacuos,
debemos posicionarnos firmemente como activistas de la
conciencia (2011, p. 11).

;Debido al exagerado uso de laimagen y la comunicacién, estamos siendo
irremediablemente arrastrados por el aluviéon de datos para terminar
enajenados en un mundo virtual que va desvaneciendo el mundo
material?, jexiste alguna manera de resistirnos para no extraviarnos
del mundo vivido real? Sila hay. Radica en ser conscientes de nosotros
mismos, del entorno que nos rodea y de las herramientas que utilizamos;
dando el justo valor a los medios informaticos y emplearlos en aras

de convivir adecuadamente en comunidad y con el planeta. También
debemos recuperar algunos sentidos que se han venido perdiendo por el
predominio visual, en especial el del tacto, que nos acerca al mundo real.

En esta desenfrenada carrera tecnoldgica, conviene reflexionar sobre
cémo estamos confundiendo la arquitectura con su representacién,
sobre cédmo estamos construyendo el mundo, para percatarnos de que
debemos buscar un equilibrio entre lo que percibimos con los ojos, lo
que procesamos con la mente y luego transformamos con las manos.
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