


RESUMEN 

Entre los años de 1985 y el 2000, la cultura 
arquitectónica norteamericana, localizac[a en lcs 
centros de produccióri intelectual y material miis 
prestigiosos y reconocidos, efectúa una uuerte de 
traducción local e intercultural de las nociones 
y propuestas teórico-criticas originadas en la cul- 
tura francesa y en los textos de Gilles Delueze, 
Felix Guattari y Jaques Derrida. Debido a las 
características y rasgo:, de la cultura americana, 
deslastrada en cierto aentido del peso occidental 
de la historia y del recuerdo en sentido .:stricto, 
la teoria arquitectónica lleva prácticamente al 
límite de posibilidades los principales temas y 
propuestas derivadas de una lectura local rle 
Den-ida, Deleuze y Virilio. Las nociones de des- 
temtorialización, agericiamiento, dispersion y re- 
coníiguraciOn del espacio-tiempo se cruzan con 
una critica radical del sujeto I r  del habitar. Uno 
de los resultados más extrafios e incluso blzarro 
y sorprenderite es la propuesta definitiv'i de la 
superación inisma del concepto de arquitectura 
y ciudad, de espacio habitado. En su lugar, se 
propone coii una certeza que roza el asombro, la 
trans-arquitectura, el espacio l iq~ idod i~ i t a l ,  en  
el cual el sujeto se diluye en la máquina friictal 
de formas continuamente transfiguradas. Es 
una seria apuesta a la posibilidad de realización 
material y, a corto plazo, de una transfiguración 
definitiva dr: la arquitectura en otra cosa niuy 
cercana a la!; representaciones de los im:igiinarios 
fílmicos y digitales contemporáneos. 

Palabras clave: Teoría, arquitectura, serni- 
óticii, filosofía. 
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culturc, located at the most notoriety and prestigious ceni ers 
of material arid intellectlial production, carrie:; out a sort of 
interctiltural and local translation of the noticris and thec iretical. 
critica1 prop(-sals originared in the French culi ure and in h e  
texts of  Gilles Delueze, Felix Guattari and Jaqiies Derrida Due 
to the characieristics of the American culture, deprived, i. i som- 
serise of'the ivestern weight of history and of riemories, i:i stric: 
serise, the architectural tlieory takrzs to the limit ofpossib lities 
the mzin topics and proposals derived from a local revien of 
Derrida, Deleuze and Virilio. The concepts ot  deterritori; liza- 
tion, arency, dispersion and reconfiguration of space-timc are 
crcrsse<l with 3 radical critique o í  the subject aiid act of lik in,q. 
Orie of the niost strange, bizarre and surprising results is h e  
final ptopossl for the overcoming concept of architecture and 
cirj, oi.inhahited space. I'nstead, trans-architecture, the lic uid- 
digital space, is proposed with an iistonishing :ertainty in whic!i 
the suljject is diluted in the fractal machine of'continuou ily 
transfi~ured forms. It is a serious bet to the pcssibility of nate- 
rial acc:omplishment and, in short terms, a final transfigv -ation 
of architecture in another thing closer to reprt.sentations ~f filni 
imagir aries ;ind contemporary digitals. 

Key vvsrds: Theory, ai-chitecture, semiotics, philosoph~: 

Tr;i gli anni 1985 e 2000, la cultura architettoiiica nordar ieri- 
caria localizzata nei centri di prodiizione intellettuale e m iterial: 
piii prestigiosi e rinomati effettua una specie cli traduzion? 
locale rd intt:rculturale delle nozioni e propos :e teoricoci itiche 
originiite nelia cultura fiancese r nei testi di Gilles Delue: e, Fe1.x 
Guamiri y Jaques Derrida. Dovutci alle caratteristiche de11 a cul- 
tura nordamericana ridotta in cerro senso dal peso occidt ntale 
della s :oria e dei ricordi, la teoria ;irchitettoni( a praticamc-nte, 
porta ;iI limite delle possibiliti i pi*incipali ten i e propost : 
derivaw da una lettura locale di Derrida, Deleuze e Virilii 1. Le 
nozior:i di  stt:rritorializzazione, agt:nzia, disperjione e rico nf'igu- 
razione dello spazio-tempo s'incrociano con uiia critica ra licale 
del soérgetto ti del vivere. Uno dei risultati piu strani, biza; ri e 
sorprendenti e la proposta definitiva della superazione stf ssa 53 
del coiicetto di architettura e di  citta, di spazic abitato. Invece, 
viene proposta con una incredibile certezza la trans-archit 2ttura 
lo spaiio liquidodigitale, in cui il soggetto vieiie diluito iii una 

1 
::E * macchiiia fiattale di fornie continilamente transfigurate. 2iiest,a :: 

e una :;eria scommessa alla possibilita di realiz.:azione mat zri- 
ale e, in breve tempo, di  una trasfigurazione d-finitiva de la 
archittttura in un'altra cosa piu vicina alle ra~presentazioni degli 
immaéinari filmici e digitali concemporanei. 

P~~OI IE I  ch¡ia\/i: Teoria, architemira, semiotica, filosofia. 
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j i Preliminares 
I 
¡ i La, consmcción de Gpacios digitales de alto poder icórlico 

1 y sinestesico ha pasad,, de ser u0 proceso de diseño asishdo, 
I para convertirse en qn imaginario sociocultural en todo el 
I 

sentido del iérnino. *a los ceneos de diseño e investigación . amplia gama de fenó Aenos y "event( 1s"; li>s 1 

' 1 1 del primer mundo nd usan el otdenador pan aacompañar*, juegos interactivos, las tácticas de la ti ansfbr- 

ilustrar o un proyecto de arquitectura c, de mación de la identidad del sujeto, las icc inogra- 

urbanismo con la únika finalidad de una simulación sin m&; fi* de control del terri orio y de lo geolyáfico, t 
es decir, para control+ y observar la apariencia visible de :dgo , la shulaciÓn y la m" 4 elizacldn de 10 ]leal. e l  
que va a ser luego construido en el mundo real. Se ha pasado entretejido semiótica yntre lo y 10 
de la semiosis del cobtrol y de la verificación a la semiosis símico. 1 

1 de la accesibilidad. Obando  por un momento el hechci de 
I que la cultura nortedmeriana -espacio de un pemane:nte Por último, una mirada c ' i t i ~ ' , ~  

: surfiRg histórico- es ;la que hace el mayor uso de mu;;eos ' tienipo, se ~ o ' l r í a  re- 
de cera, de "doblesn + réplicas, cenmmos la mirada en los sentido a tcivés k 
arquitectos-urbanistq norteamericanos y británicos qui: se la Retórica descubrienbo de alguna fo:'ma las 
preparan literalmente para configurar y habitar un esp:icio gramáticas y las tácti' as se:miepragnláticás, 
digitaluirtual. La fábula se torna mucho más real de lo que ' puestas en juego en e E tos discursos vi:tuales- 
parecía hace apenas diez o quince años y se trazan comple, intenctivos que sin ddda ncls tocan y envut:l- 
tamente los contornos de un mundo a la vez estéticamente Ven. 

I seductor, ambiguo, virtual y posible. 
Abordaremos este o,bj de estudio c smo l a  

! Una cierta mirada fijosófica recorre de lado a lado casi. t<r cons~cc ión  Y la 
das las propuestas avanzadas de un gmpo de teóricos, cibe jetos adscribibles 
rartistas, arquitectos y diseñadores vinculados hoy en día a 

~ 10s centros de investigación y de docencia de 1% univc:rsi. 
i 
! dades norteamerican+s y británicas en el lapso de uno!; 10 ~~ años. Es un retorno y una puesta en limite de una imagen ~ 
! del cuerpo que había' sido trazada en la teoría del rizonia y 

i ~ 
i 



transar 
I 

fynci~n de las kglas del sistema d i  representación 
i peqiqente a &da tipo 4e image'nl Retornando al+ 
/ giluias observacionis de Wittgektein, las diversas 
! imágenes del mundo ion constnictos y modelos 
j de lo real que con segddad nos proporcionan un 
1 conocimienm del munklo. 

! 

1 Pero antes del advenihiento de la simulación 
i , digital , en los ordenadores, los diversos m e  

delos icónicos de lo real se fundaban en una 
relación semiótica diferente: entre lo sustitui- 
do y el sustituto, o entre el signo y el objeto, 
debe existir una ~orr&~ondencia, un código a 
través del cual podamos discernir la diferencia 
y el estatuto de la misma representación. Por 
ello podemos decir que desde los primitivos 
grafismos y dibujos humanos hasta el cine y 
el video, las sucesivas, modelizaciones icónicas 
se fundan en la percepción de una diferencia 
(sustituto/sustituido, original/copia, etc.), 
más allá del establecimiento de la relación de 
analogía o semejanza. El signo y lo real, el tex- 
to visual y sus referentes mantienen un hiato, 
un espacio de corresp,ondencia semiótica que, 
aunque reducido, no1 permite separar el uni- 
verso de lo real del ubiverso de la representa- 
ción. ! 

Ello implica, desde esta perspectiva, que lo 
que se produce es uqa selección de los dispo- 
sitivos adecuados ds  transformación de los 
fenómenos o eventos que dan origen a las re- 
presentaciones: una imagen fotográfica es en 
parte el resultado del uso o aplicación de un 
dispositivo de transfArmación semiótica con 
respecto a un evento. o referente. La codifica- 
ción técnica fotográfica traduce y transforma 
las intensidades y variaciones luminosas en 
gradaciones y organizaciones de grises o áreas 
cromáticas, así como también opera una s o  
lección ulterior de rasgos perceptivos (grano, 

1 t-ra, configuración de contornos) que per- 
l miten el reconocimiento de los objetos o figu- 

: ras del texto visual y/a partir de allí las otras 
operaciones, de deriotacióii o connotación. 
Evidentemente existen propiedades o rasgos 
del objeto o referen$e del signo que estarán 
ausentes en la repres&tación visual en cuanto 
resultado de las traiisformaciones (geométri- 
cas, topológicas, matemáticas, etc.) que resul- 
tan de la elección del dispositivo. La imagen 
cinematográfica es considerada como "más 
realista" que la fotografía por el hecho de que 

' ! I  
el dispositi$o de transformación bqinite incorporar 
perceptivosicomo el movimiento y e soniclo sipcron. zadolo 
la sensació~ de profundidad del esp cio. ! i 

, ' i , , 1 8 l 

La construcción de modelos a tiaqés de los ordecadbfjs 
(mediante lb que le1 iguajb 
VRML, por ejemplo) cuatro eleinebtbs 
esenciales y ausentes en los s sistemas de re xese'iz- 
tació~i: 

I 

a) La discretización: sustitución una señal, co nst'itiiii- 
da. por una 
niimero. infinito de 
señal están todos 
posible entonces 
mismo objeto o fenómeno absoldtamei~te idénticas bajo 

nador posee un 

l 84-85). 
l 

cutan 
y operakiones de 
grandes cantidades de discretizada en b- 
pacios de memoria :a las 0per:iciones 
de sustitución y de operació I de la 
interacc'fón. 

presentaciones" cuya base 
una interacción a la vez 
interna entre la 
niirios y: la 
in terfases. 



S ' las morfologías de orden "ipterno" y dinámico,.d menos 
i en cuanto variables cuantificables y transformadas en re- 
/ ,glas y códigos de u?o-manip+lación del 1ector.usuario de 

/ 'la imagen. Los modelos construidos por los ordenadores 
son considerados' Lomo mucho más dinámicos pero al 
mismo tiempo como más internos e "independientes" de 
lo real, y se basan len una hipótesis constructiva mucho 
más fuerte que en los anteriores sistemas de representa- 
ción, es decir, en la creencia o hipótesis implícita de que 
efectivamente el Universo de lo real se comporta como 
una enorme estructura interactiva de cálculo y en base 

, , 

formulación es matemática-algebraica y que reintegra de rasgos significantes. i 
i un solo golpe la mimesis y las tácticas más sofisticadas de , N  

verosimilitud icónica. Los modelos informáticos produ- 
cen una suerte de. "segunda realidad eidomática" (Mal- 
donado 1999, p. 78) cuya interacción en "tiempo real" experimentaciones 
dispone una relación prácticamente inmediata con los 
eventos y las morfologías. 

ES en el interior de estas nuevas variables constructivas de la 
imagen que consideraremos algunas experiencias y propiies- n 

tas en el nivel del espacio virtual de la arquitectura y de los 
entornos sintéticos "liabitables" a través del ciberespacio y 

$ otras nocionks afines. 

1 , CJ&e/spacey arquitectura: ~Uat?&>> comes back.. de un usuario que recorre los dif;:renres 

A nuestro parecer existen dos sentidos asociados a la iina- 
gen y noción del cibeifespacio que es necesario deslindar. El 
primero lo comprende como un nuevo entorno de cornu- te geográfico, 

1 , 



Se trata del uso de los modelos de simula- 
ción digital e icónico a nive'l del comporta- 
miento de la arquitectura ,o! del urbanismo 
en condiciones 14 más próximas posibles a 
las variables del niundo emvírico y real. En 
esta fase 'el unive~so de variables del mun+ 
do real es el lugar y la condición de retorno 
de la representacibn, Las simulaciones por 
ordenador son uqadas fundamentalmente 
para lograr "redt,jcir riesgos", calcular las 
mejores alternativas y adecuarse lo mejor 
posible al mundoj real y sus determinacie 
nes (físicas, perce'ptivas, ambientales, ece 
nómicas). 

b) Hacia el final cle 1980 y durante toda la 
década de 1990 hasta hoy, los procesos de 
simulación digitalvirtual adquieren pro. 
gresivamente otro estatuto semiótica que 
se superpone al primero. Los dispositivos e 
interfases de la virmalreali¿pe convierten 
cada vez más en un discurso social y una 
producción discursiva con fuertes rasgos y 
determinaciones viológicas y valorativas, 
Los mundos posibles virtuales construidos 
por la interactividad hombre-ordenador 
promueven, a través de un metalenguaje 
crítico e ideológico al mismo tiempo, una 
estética y una ética en el pleno sentido del 
término. Desde una primera fase o mo. 
mento instrumental, fáctico y operacional 
se pasa a una fasd ontológica y filosófica, 
Aunque los discursos legitimadores de 
una suerte de filosofía itnplícita en el uso 
de los ordenadores son anteriores y puede 
ya encontrarse en las implicaciones de la 
teoría del cálculo, la virtualidad vinculada 
al ciberespacio y la interactividad eidomá- 
tica se convierte rápidamente en ejemplo 
y posibilidad de las tesis implícitas en las 
filosofías de la pos,tmodernidad y de la de- 
nominada era posptecnológica. 

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 años ochenta 
y toda la década de los años noventa. Nos 
referiremos fundamentalmente a un Corpus 
de discursos procedente de centros e insti. 
tutos de investigación y de docencia en el 

1 área de la arquitectura y del urbanismo de 

1 . , 

Roccc I ~bn$ieri 1 
quitectc!ra e hipe~dperficies en la cultura 1 

j 
alto nivel la cual será i i 
sentativa cje las ~ 
en relaciób a la 
quitectura. y de ! 
alteriiativa: cuya 

l 
de 

' ,  

! 

virtuiiles y entornos sintéticos 1 
Uno de los jasgos fundamentales de la arquitectura (le1 ~i\!e- i respatio es la alteración o trastocam ento radical d.el &digo 
antropomorfo que supone la conce ción de la arqu .temira 
como espacio habitable. Es decir d aquel sistema de rife- 
rencia semintica y pragmática que partir de una jerarq6ía 
de coordeni-idas espaciotemporales e otoyga el sentido pri- 
mario o furidamental a la arquitec 1 ra y al espacio urbano: 
los ejes referenciales y antropológi os tales como 1:1 de  la b verticalidad, y la horizontalidad o la ansversalidad, las rela- 
ciones izquierddderecha, arribdab jo, delante/det:ás, etc. r son ciialificadas y adquieren valor p ecisarnente en relacion ! a un posici+namiento físico y socio ultural del cue-po hu- 
mano. Es lo que los antropólogos cu tura1i:s han den omitia- 

morfcdogías (Cardona 1990). 

r 
do como el' esquema corporal que fs proyectado stiare las 

l 
Los nuevos 'discursos del ciberespa prciclaman y prode- 
ten u~ ia  "redefinición radical de concepciór del ks- 
pacio" (Fraier y Rastogui 1998, 
compírendido como un fiindado 
en la perspectiva 
mado de la física, 
constiziido @ 

experiencia. i 
Uno cle los ,núcleos teóricos de tipo de discurso es el 57 
concel~to de morfogénesis tal fue planteado en el Si- 
glo XTX por D'Arcy o a través de ot :os. ir).- 
trumentos teóricos el biólogo .i-ances 
René 'Ikom: a de 1980 :llíoi,n 

de la bio- 



. /  I l .  

1 'me;áforas biqbgicas pira dar cuenta de estos procesos tales 3. Nuevas ~abilonia$: la tran$-arqiiitec'k 1 
l 

c&o metabolismo, simbiosis, crecimiento orginico, códi- tura y la continuidiq discursiva entre , lb , ¡ 
i go, genético, selección !natural, biodiversidad, población ge- , deual y lo real 

l I 

, ' /  
1 

, 1 1 ; netica, variantes gené(icas, etc. : ! I I N, 

I '4 8 ; Para los teóricos que c nstiuyen .estos disc<?- 1 Eb ordenador no es usado en realidad como un disposi- : sos sobre la nueva d{&ensióri espacial , i e l l e ~  1 tivo de computer-ai&design sino como un verdadero tomo, lo virtual y la yrma1idad ,no son esi. 
i entorno de simulacidn que indica o señala el "verdadf:ro : camente una re.semaatizacirjn del uriiv+r& 

1 comportamiento" del ambiente o de una morfología. Así metafísico platónico Si b SOblE todo Un nue<iO 
por ejemplo, una serie de ordenadores interconectados orden de la visibilidad; 7 de la operktividad 
provisto de una data-base suficiente generaría un entorno 
espacial complejo en el cual un número independiente , 

de entornos cooperarían en paralelo en un mismo espa- 
cio virtual para lograr condiciones de equilibrio tal corno ' no debe oponerse a 
ocurre en una ciudad. Las operaciones fundamentales en como lo real no se 
el interior de este tipo de modelo son de competenr:ia, 
cooperación o coexistencia y ello nos remite en cierta 
forma a la Teoría darwiniana o a sus versiones más ac- 
males en el campo de la biogenética en la cual se habla 
por ejemplo de algoritmos genéticos jerárquicos, para 
referirse precisamente al hecho de que las operaciones 
básicas de la dinámica de las morfologías son de orden 
evolutivo-selectivo. 

La visualización icónica-digital de este tipo de experi- 
mentación nos coloca frente a espacios de orden topo- 
lógico más que geométrico en los cuales la referenci.a a 
la dimensión del cuerpo humano tiende a ser cancelada 
o cuando menos construida sobre otro orden de a m r  
denadas no escalares o planimétricas. Observando, por 
ejemplo, las morfologías de una "secuencia de interac- 
ción típica" entre entornos sintéticos O 10s resu1tado:i vi- 

Frazer 1998, pp. 14-15) podríamos inferir que se trata de 1 

suales de algunos experimentos sobre el comportamiento 
"morfogen6tico" de una ciudad contemporánea (Frazer y 

la propuesta de un t-ipo de observador y de enunciat:irio 
cuya corporalidad ya no se proyecta sobre las morfolo- 
gías como un esquema de planos, direcciones o sentidos 
tal como lo define el sistema de la antropología, sino 
más bien como una suerte de sujeto ubicuo, puntual y 
des-corporeizado. Un sujeto decididamente no.cartc:sia- 
no y que es trazado a menudo como un habitante del 

58 espacio rizomático tal como fue definido en la teoría 

>O 
de Deleuze y Guattari (Deleuze y Guatta 1999). Eri es- 

4 tas condiciones el cuerpo y su sistema de coordeníidas 
(que define por ejemplo el orden de una proyeccióri OT- 

togonal o la jerarquiración de los diferentes planos que 
conforman: un volumen) es literalmente disuelto a favor 
de lo que se denonjina enfáticamente como "ihe arr o f  
the elaborarion o f  inhabitable space, beyond mere acco- 
modation, in the direction of excess over need"(Novak 
1998, p. 21). 

I 



i 
I , y :que resulta inclusa extraño ,e incompren- 
: sible. Los dos nuevos universos del discurso 
i que "invaden" necesbriamente el antiguo y 
1 "obsoleto" lenguaje de la arquitectura y el 
1 u.anismo pr,oceder+ de la biología y de la 
1 njatemática, curioso regreso hatia la arquitec. 
I tura y las ciencias humanas si establecemos 
! 
1 la relación con lo ocurrido en la episteme 
i de los siglos XVII y XVIII. El cruce de estos 
1 metalenguajes produce dos de los "temas" 

o áreas traiS.disciplinares más citadas en la 
teoría y la crítica de los entornos virtuales. 
digitales: la matemática computacional y la 
vida artificial. 

' En este orden de ideas, la tran~arquitectura es 
la "liberación de lo posible" y se hace análoga al 
pensamiento y a las teorías de los utopistas con. 
cretos del siglo XIX como Constant o Fourier 
cuyos proyectos también estarían orientados 
en el fondo a la creación de megaestructuras o 
de overlapp~hg arrificial landscapes que sirvie. 
ran como dispositivos de soporte para la vida 
social del horno lua'ens (Novak 1998, p. 22). 

Es interesante observar cómo el discurso lea 
gitimador del cyberspace se engancha con 
las visiones y propuestas de un urbanista- 
sociólogo marxista como fue Henri Lefebvre 
(1970) y el grupo situacionista francés de los 
años de 1960 al cual pertenecía también Jean 
~audrillard.' Pero al mismo tiempo, si los si. 
macionistas promovían una Nueva Babilonia 
(un entorno urbano fundado en la deriva, el 
laberinto, la psico-geografía, el solapamiento 
y lo topológico pero basado en las condicio- 
nes de producción del mundo real) la trans. 
arquitectura se apoya en la imagen de una 
s0~Baby2011 que hace posible y multiplica 
todas las variables y valores situacionistas sin 
comprometer en principio el paisaje históri. 
co, material y político existente. Una nexp 
Baby2011 fundada en los múltiples y hetero. 
géneos niveles de inmersión e interactividad 
posibles en un macro.entorno virtual. Los 

N habitantes virtuales, de estos entornos trans. 
arquitectónicos seriah denominados Nuevos 
Babilonios y uno de,los rasgos esenciales de 
su nuevo lenguaje de uso de este espacio sin. 
tético es la posibilidad de un tránsito perma. 

: nente y continuo (vale decir hipotéticamente 
sin saltos ni ruptura's: narrativas o discursivas) 
entre lo real y lo virtual. 

1 
1 

~ occo  ~~aqgihri 
y alienc trans-: jénlc): 

quitecturd e hip&rsuperficies en la cultura itectonica nortear 1ericar)a 
9 ,  

I 1 '  

, l  

Si bien pueda parecer bana1,en unlf'jlm reciente cono $4- 
&se anticipa (como ha ocurrid6 c+si siempre en 1:~ histk 
ria y a travé$ de la ficción) la conkt+ccióii de, un uiiiverslo 
o de un MuSido Posible alternativo,6p el cual los tráiisitosjy 
accesiliilidades entre 16 real y lo virnfal no sonúnici.iilente 
factibles o fjosibles sino que dan origen a una ve~dadeta 
condición h indiscernibilidad y deisuperposición txi.$eh. 
cial de los individuos y de los objetds y espaci6s a txives 
los cudes se, movilizan o habitan. 1 

1 he&& thar i r  i~ pawihS/e m qLre o4iécB ofgm a údty 
rvhich miY acr our a own ,hbyjJ~ hea~rty (Gage ,998, p. 
85). ; f 

1 

Como consecuencia del principio t órico y semio-pragmá. 
tic0 de la interactividad que está en la base de su discdrso, 
la nueva arquitectura y el urbanismo se aui:oproclam i coqo 
un dispositivo inteligente de orden biomecánico capaz tle 
estab1i:cer iriterrelaciones semióticas a nivel de los p :ocesos i de iniormación y de comunicació . Al rnismo tielnpo se 
proclama el alcance del fenómeno lomo la ~osibilidad de 
una nueva etica y de una nueva una estética. 
En este sentido la arquitectura deb ": ser interactiva en dos 
niveles al mismo tiempo (Gage 199 ): 8i 

1) Al nivel de los intercambios forrriativos dinánji&s 
conr;truidos d: 19 ir. 

los c:imbios o .nrektos 
reenvían de la misriia 
se activa y muc:ve cbn 

dinámica de ondks. 

se intet isifi~in 
l 

1 

2) A un hivel propiamente 

y procesidores de señales. 
1 31 
J Los "objetos arquitecturales inteligentes" reciber, series 

y conjuntos de informaciones amkjientales y buena patte In 

de esta información codificada protede cle nuestro mismo 
comportamiento. El problema se vu lve complejo por el he* i: cho de que la mayoría de nuestros comportamientos hacen 
uso de lenguajes no-verbales. De es a forina la inteigencia 
de la ciberdarquitectura se elabora i produce fundamental* i mentc: por la posibilidad tecnológica de tina interacxividad 



temporal y espacial con los movimien1:o:j y gestos de riue:,rro 
cuerpo que "usa" el espacio y los objetos. 

En este orden de ideas, ei núcleo fundamental operati- 
vo de un eiitorno arquitectónico irite:ractivo se organiza 
sobre la base de procesos codificados de reconoci~niento 
de objetos, figuras, comportamiento:j. En esto consiste:, a 
grandes rasgos, uno de los aspectos fundamentales dt: la 
Inteligencia Artificial: dotar a las máquinas (o a las actua- 
les bio-máquinas ambientales) de dispositivos de recon~xi- 
miento y respuesta ailálogos o muy similares a los procesos 
de interaccibn y com.unicación del ciie-rpo hum;ino cori el 
ambiente. Lo que lu,ego se denominó con el término de 
hpersurhce:e hper,?rchirecn/re (en 1'0s años noventa) es la 
denominaci6n de uria nueva morfología arquitectural (ya 
no arquitectura comlo tal, como tecthnica o arte y t:écr.ica 
del espacio cubierto y habitable) cuyo seritido es el de seivir 
como superficie interactiva, como iriterfase digital-virt ual 
de orden ambiental (a veces incluso completamente inti-ia- 
terial y eidomática) y como hiper-plano topológico y en- 
volveiite de Lin tránsilto y ósmosis cotiti~nua entre las redes 
inforináticas y la acción misma de ac(:e:;ibilidad convertida 
en una función predominarite. 

Esto implica un proceso semiótico paralelo y muy intere- 
sante únicamente previsualizado en la ciencia ficcion y la 
literatura o en los relatos el cine contemporáneo: la in- 
tercomunicación y "diálogo" regulado entre los objetos o 
elementos del objeto o superficie arqui1:ectural. Pero lo iin- 
portante es destacar la modalidad de a t a  suerte de inter,co- 
municabilidad, la cual ya no tiene casi absolutamente n;ula 
que ver con la interacción eritre objetos de orden mecánico 
y analógico, como en las unidades o eleilientos de un ro'3ot 
o de una casa-máquina o artefacto habitable. Esta nuwa 
forma inteligente adopta cc)mpletamenLte la forina Jigit:il- 
algorítmica (vinculada a la teoria del caos y de los fracta es) 
en la cual, tal como hemos indicado anteriormente, precio- 
mina el orden de la simulación o el control y accesibiliclí~d 
desde el interior de las morfologías. Aquí los "protocol~s" 
de comunicación e interacción colocari a un mismo nivel 
las inteligencias de lc~s procesos y forrn:is virtuales como la 
inteligencia de los usuarios-operadores. 

60 La meta de Estas investigaciones es lograr finalmente clile 
esta trans-arquitectura, tal como se define en sus discursos 

- legitimadores, pueda efectivamente interactuar inteligente- -$( 
4; mente con el entorno de la misma manera que lo hace un 

fa- organismo humano o animal. 

On can imagine .irchitec~ ofde ne:.ir hrture donninggog&s 
to see rhrough h e  w& of&tingtlu~kii, so diat &ey lxn, 
for exampie, ddcover hidden dmension an rela~ronsh~ps of 

construcrion detaiiing al IJ wall mo8 fi~lati¿m 
behindstucci.. (Spiller 1398, p. 89). 

Otro elemento relevante e 1 las pro )uest;is 
contemporáneas del ciberespacio y 1: (-iber- 
arquitectura es la noción de iriixed-real ty o c e 
hibridación entre lo real y 13 virtual. Este 2s- 
pecto constituye :in nodo fund imental de tcdo 21 

discurso legitimadc~r que se dej;irrolla a p irrir cle 
finales de los años setenta hast,i hoy en la cu1tui.a 
norteamencana v anglosajona. 

La fu//budy immc~sion~nav~~ VIIOR ha e 1 ercid o 
un altisinio poder de seducci jn y de co wenc i- 
miento hasta el punto de cor vertirse er un ar- 
gumento sólidamente defenclido al vin:ularlo 
con el pensamiento filosófico.estético y cientí- 
fico de la postmodernidad: 1;ts reiterad LS citas 
a la teoría del rizoma de Deleuze y Giiattari, 
la filosofía del acc~dente y del desastre (le Palil 
Virilio, el pensamiento déb 1 de Vattimo, , a  
teoria de los fractales de Mar delbrot, 1: teori a 
del caos y de la complejidad ,le Ilya Prii toginc:, 
las teorías de los mundos posibles virt   al es y 
de las interfases di: simulación. 

La noción de mired rea& es una m st;ífoi a 
epistemológica pero al mismo tiempo je pro- 
pone corrio una etiqueta de clenominac ion de 
un nuevo fenómeno arquitectura1 y urbanic- 
tic0 caracterizado por una si tuación cc )niun i- 
cacional interactika entre usiidrios y er tornos 
con un grado o valor de exi~tencia var able o 
"ambiguo" casi siempre a me lio caminl) entie 
lo que denominalnos mundo empírici -fisica> 
real y mundo-virtual-icónico-digital: 

Mired reaiiry d a tenn that was f rst ct lined 1 

Pacri Ml@m. How mkeal realiiry IS lepnils 
on iB pacsihi~n on the t.j.rtllal Coninuu~l. 
Thb consisB of a scale: a,. one end is hil E?- 
tualbodi/vinimersion antlthe other~ ; who& 
un;zugmente<( hard, coic{ unfo@'wvi, g rea li- 
w .  (Spiller 1998, p. 91). 

En el diseño de los actualme~ite denominados 
kfked Realiry Environmenoi 1 o real y lo virtual 
"colisionan". Los datos y eventos físico ; c%eb~:- 
rían "responden" a lo virtual 11 viceversa. 

Así por ejemplo, en una serit: de proyec:tos de 
profesores y estudiantes de 1;i Bartlett jchool 
of Architecture de Londres, realizado: entre 



1996 y 1998, se exploran fiindamentalmente 
el impacto sobre la arquitectura de los rnás re. 
cientes avances tecno\ógicos en el campo de la 
virtual rea/iqy los sistemas de alta defiinición 
de imágenes. 

La meta es t:xplorar, modificar y mejorar las 
relaciones de interactividad entre el cuerpo 
humano y la tecnología de tal modo que la in- 
mersión en los macro o micromundos virtua- 
les-fractales de las ini~erfases tridimensionales 
se torne tan «habitable" en principio cclrno lo 
es la arquitectura traclicional. La investigación 
sin embargo va mucho más lejos en el sentido 
de querer alcanzar un estaclo 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 crimcter o 
"naturaleza" analógici de los fenómenos que 
tradiciona1mt:nte conformaban el cuerpo teó- 
rico y referencia1 de la arquitectura y del urba- 
nismo: en 10:; recientes trabajos de los alumnos 
de la Bartlett School las simulaciones animadas 
de la forma y composición de los flujos :;angui- 
neos humanos y de otros microfluidos vegetales- 
animales (simulación del movimiento interior 
de plantas y animales o mici-wrganisrnos) son 
utilizados para diseñar intervenciones arquitec- 
tónicas sobre el mundo real. La finalitlad es el 
logro de lo que denominan hybrid enwronment 
caracterizadas definitivamente por la pcsihilidad 
del paso o intercambica continuo y sin "rupmras" 
desde lo real n lo virtu(i1 y viceversa. 

Se puede observar claramente que, al i,guul;il que 
ocurre en el relato filmico de M a h k  se pre- 
paran de algún modo las condiciones de un 
discurso nans-arquitectónic( donde ya no ha- 
brá diferencia alguna entre iin universo y otro 
en el sentido de que la relación causa-efecto 
será ambivalente: un.a modificación sobre el 
universo virtual produciría una modificación 
de al@ tipo sobre el universo "real" y vice- 
versa. Sin embargo si nos formulamcls la pre- 
gunta filosófica de orden heideggerian.0 acerca 
del habitar y del morar (;dónde habitaremos y 
donde moraremos?) podemos inferir casi sin 
temor a equivocamos que habitaremos (si es 
que fuese válido este concepto) en el interior 

de la:; macro-reglas se:mióticas establecidas en el u:iiverso 
vii-tu2 l-digital: la naturaleza de esta nueva f7uxus-ara iitect,~. 
rese regiría por el uso y la accesibilidad a niemorias c idavt:z 
más empliables y por un proceso de intei.c:ambio di! infor- 
macic~ti en el cual nue:jtro cuerpo tendría a su vez to l a  un a 
heterijclita manifestaci.ón de somas digita .es con los cual6:s 
cumplir transitorios, funcionales y ocasioiiales proci:sos de 
idendad.  

E I ~  es:e orden trans-arquitectonico y ciberespacial cat :gorí:is 
tales iomo interior/exterior, arriba/abajc , delante/ detrás, 
superficie/profundidad, antes//después, i:tc., tendt rían a 
ser semióticamente disfuncionales y reeniplazadas 3rogr:- 
sivamente por un orden del acceso el cual luego poc lria schr 
tamb en superado por las nociones de ri:ivegación, viaj~:, 
tránsito, permanencia tempora, contacto. 

6. ¿Un neobarroco digital? 

Desdt: otra mirada no contradictoria con lo anterior . l  como 
prodi~c:to de la teoría de otros estudiosos y promoti)rr:s c e 
la cyt~e.rarci:itec~ure, se ha promovido la di:nominad; arqui- 
tectura de la hipersuperficie como un lugar de expc rimen- 
tacióri, de debate y de reflexión teórica de naturaleza crítica 
y oper:itiva: la arquitectura y el "urbanismo" de las t ipersil- 
perfic ies representaría incluso ima postur i de res~sl encia y 
uria altemativa de parte de arquitectos y dis-fiadores f ente il 
desac-o110 c!e la imagen comercializada y ni:ocapitalis a de a 
arqui1:::ctura y la ciudad: 

(...)A hpmurfáci: is h e  endopment ~,~achanges 5emeran 
human agencyandmatter. /$pemurfáce is a mne 01'mchao- 
ge berween consclousnm arid lewh of  me inorganic Ilpcr- 
surhc-e requiires rer~pm/n:la~ons whe,-tx euchange are tizr 
ope~;i'tiwphc.@h: 7hese euchanges are I ntensinnes st xx~mi~ iy 

fiom mul~pleplanes ofimminence d..). Tiiere are in lurneia- 
ble ways of  consideriw h e  interweahg hetween m, .da ar~d 
h e  niatter but h e  predom~nant 10g.a gre di&co¿ dlv arld 
duaficrtical& divid4 somed~ing deepív r vri&en into cu/tulal 
habir .. (PereUa 1999, p. 6). 

La figura semiótica de la hipersuperficie e j  emplead:[ como 
uri término para describir un estado casi permanentl: y fuii- 6, 
damental cle interrelaciones e intercam1)ios. Un : isterra 
de intercanibios en una dimensión topolijgica del espaci~~- 3 

e .  tiempo en el cual los sujetos operadores y activadores c e 
la superficie arquitectiiral, vivirían (aprox mando la defir i- 3 
ción del feiiómeno con todos sus posibles errores) :n ur a 
suerti: de continuo-presente-inreractivo. El orden de 1 uso y 
vivencia de la trans-arquitectura de las hipersuperfi :ies no 
es la ecuencia ordenada de causas-efectos ni el orde~ i cle las 
diialidades (véase aquí la referencia implícita por ejemplo a 
la tecría de! rizoma y del anti-Edipo de Deleuze y Gi iaetari) 
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' sino un orden rizomádco de dinámica , , entre pasado-prest:n. 
! te, imagen-forma, memoria-ma'teria. 
i 1 

: , Los , proyecti~ de hYPersur5ces de Stephen Perella resultan 
1 emblemáticos de estas propuestai teóricas. Su proyecto para 
1 u$ WrtuaZ Corporation, para un Institute of Electroriic 
i C1{thing o la mega arquitectura de Us, nos indican el tra- 
/ zado teórico de un espacio topológico, rico en procesos de 
i plegado, fraccionamientos y multiplicaciones fractálicas de 
! elementos y superficies casi indescriptibles si los referirn.0~ 

al mundo real conocido. 

Ya no hay planos y superficies ortogonales o elementos que 
remitan claramente a un punto de vista geométrico y unita- 
rio de la morfología. Más bien un punto "cero" de la visión 
o mejor la bdsqueda de un punto de vista que aún estando 
referido al modelo cartesiano de las tres coordenadas x, y, z, 
sin embargo no puede apoyarse en el sistema y debe hacer 
uso de otro tipo de sistema de referencia más cercano a la 
ubicuidad o la "itinerancia" a través de conjuntos inter.pe. 
netrados que parecen rehuir la percepción de regularidades 
visibles. 

Al estar basados en el uso de las posibilidades de una geo- 
metría de transformaciones topológicas (y a nuestro modo 
de ver, reconducibles a una retórica visual que se organiza a 
partir de la ruptura y transformación de morfologías básicas 
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- 
cia y abundancia, una riqueza de posibilidades de interacción 
y de coexistencia de relaciones. Las hipersuperficies son com- 
paradas con una figuia retórica: la del exceso. La hiperabimn- 
dancia de puntos y ejes de pliegue, de dobladuras y cambios 
de sentido y dirección,'de interpenetraciones y superposici6n 
aparentemente caótica de motivos tridimensionales, acerca 
esta nueva retórica de la forma a la del barroco. 

Hjpenuhce k a&er he s h a d  &IR, the set of m'a0'0n.i in 
their co&kncq'the MCCS and the eqxrience o f  the e x ~ m  
(PereUa 1999, p. 6). 

7, El dispositivo no es sólo un artefacto inocente: 
,, la re-cemantizació~ digital del orden topológicc) 

Evidentemente (al menos así nos parece) los nuevos medios 
de "representación" utilizados en el campo de la arquii:ec- 
tura, del diseño y del' urbanismo, por su misma condición 
de dispositivo semiótico permiten e introducen un sentido 
y un orden de la significación fundado en algunas categoi.ías 
diversas en relación a los sistemas de representación anterio- 
res. Los procesos de construcció;n internos al dispositivo de 
simulación digitaluirlal, son de orden fundamentalmente 
topológico-matemáticb, y funcionarían literalmente como 

/ , i :  

un dispositivo narrati"? virtual que se e+a+ l 
de en todas sus cuasi-infinitas posibilidad4 de 1 ,  
realizació- discursivi. $i poclemos ha1 lar: de 1 

alguna "unidad b á s i a  idel discur~o de laS hi- l ~ 
: persuperficies actuales ta estaría represt:nthdb 7 N por el plano o superfic e de Moebius c cuaii- 
do menos por una figid,a básica semejartte a lg 

i representación de una: htástrofe de plie p e  t4l 

' i como se propone en la eoría de las cadstrofis 
de René Thom (1987, pp. 171-179). 

constructivismo, supreiipatisnlo). 
l 

8, lntertextualidade y referencias teó& 
cas fundamentales: A e las máquinis da- 
seantes a las máqui as cibernéticas 1 
A partir de las a nivel de 11)s ceri- 

N tros 

de Jacques Derrida (quien se convierte rn utia 
figura importante durJnte más de uni  déw- 

4 da en el contexto del pensa.miento arquftic- 
tónico anglosajón) y e los textos de Gillps 

N Deleuze, Félix Guattar , , Giaiini Vattin o Paittl 
Virilio, Robert Ventu ", se t~aza un d iscurSo 7 que intenta legitimar la praxis de los nuevos 

1 profesionales y estudidsos de la' arquitec~i.a 
virtual-digital y del cyb rspace. 1 I 

Ha sido señalada esta partic:ularidad riotable 
en cuanto al uso reiter do de las nociones de- 
rridianas de de-constr 4 cción y de la gi amato- 
logía en el campo de lok estudios, las pi.áctidíí 
y las investigaciones v nculadas a la trans-ar- 
quitectura de los oche ta y los noventx en los n Estados Unidos, Inglaterra, Japón, Car iadá. 

l 

La cultura norteameri ana (al igual que c$n F otras nociones y teoremas anteriores er su hi.s- 
! 
l 
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y aliens trans- 3é(ic4s: 
transarquitectuia e hipersuperficies norteai nekaha 

, , 

I 
i tr$$ia) lleva ~ a s i  "al límite" la,s~c~nse,cuencias 
( 1  i ttóricas de las propoiiciones de Derrida sobre 

la escritura, el texto y el lenguaje tal como es 
1 c ~ ~ c e b i d b  en el seno de la culqkra europea oc- 
I 

cidental. En este sentido los n rteamericanos 1 terminaron siendo más demi 3 ianos que los 
/ mismos franceses y europeos en tanto expan. 
) den y fuerz'an los cQncepms fundamentales 
i de'la gramatologia derridiana hasta hacerlos 

coincidir con las "propiedades" y posibilida. 
1 des semióticas y discursivas de la neo-cultura 

digitaluirtual y los entornos interactivos del 
cyberspace. 

Ha* a Heideggeria&em¿&an bad- 
p u n d  I interprted the media prolferation 
asan autodeconsrciion; thatii, .he decons- 
truction of .he capiralist subject through the 
m y  modes of  ymduction and technologrgres 
that prohhmte due to .he instrumentalism 
inherent in consumer economii (PereIla 
1998, p. 7). 

Esta es la observació,n y declaración inicial de 
uno de los teóricos (y proyectistas) más reco- 
nocidos de la hypersurhce theory. La toma de 
partido de Stephen Perella por la visión derri- 
diana en cuanto a la necesidad de deconstruir 
en profundidad a la cultura occidental a través 
de la crítica de los textos y sus producción de 
sentido se une además (como el mismo arqui- 
tecto-periodista ha señalado en sus ensayos) al 
"modelo" del rizoma explicitado ya en la obra 
Thousand Plateaus: Capitalism and Schizofke- 
nia de Deleuze y Guattari publicado en su pri- 
mera edición inglesa,en el año de 1987 pero 
conocido a finales de los setenta en la versión 
francesa. 

Los textos de Derrida, que fundamentan la 
poética-topológica de la trans-architectzzre 
anglosajona, son su Grammatolo~á de 1967, 
publicado en lengua inglesa a mediados de los 
setenta, así como también L 'ecrimre et la di- 
fferance. 

Sin embargo, y es una evidencia comprobable 
al menos si nos atencmos a las citas y referen. 
cias bibliográficas de la mayoría de los ensayos 
y estudios publicados por la prestigiosa revista 
Architecmrd 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 

! 

j 

e I , i  

norteameriiana de los 

En algunos! puntos de 
toso" entre. los 

En  la^ máquinas cleseantes todo fGnciona al mismo tiempo, 
pero en los hiatos y las rupturas,; las avc:rías y los fi dos, las 
inte~itencias y los cortocircuitos~ las distancias y las parcela- 
cione, en una suma que nunca rebne sus partes en 1 in todo. 

Las disyunciones son inclusivas. 
pasos, devenires y regresos. 
tear el problema con todo 
raria: @mo producir y 
sí rekiones de 

47). I 
1 1 1 

Una vez deshecha la unidad e s m  de la máquina una 
depuesta la unidad personal y de lo vivo, un vinculo 
directp aparece entre la 
al cordzón del deseo, la 
nado. El deseo no está 
en el deseo; y el sujeto 
la máquina, en todo el contorno, parásito de las m iquiw, 
accesorio del deseo vertebro-maqupdo. 1511 una pala1 )m la cli- 
ferench no está entre la máquina y110 vivo, vitalismo y mecafii- 
cismo, sino entre dos estados de la pquiria que son a. imisrj-to 
dos estados de lo vivo (Deleuze y Ft ta r i  1973, p. 29 5). 

l 
La teoría de las máquinas deseanteside Deleuze y GI iattati, 
de base psicoanalitica anti-freudiana y anti-edípica siifre iIn 
extraiio proceso de en el grupo ce estu- 63 

dioso; e espacio urbano y a la 
las morfolo~ias qzc 
cuerpo sin Crganos 
toiio anclaje en las " 
matriarcal in:luyen- 

en buena parte de 
los trabajos e investigaciones sobre las nuevas morf ologhis 
digitales-virtuales como la metáfora hás adecuada para defi- 
nir y describir la configuración de uri nuevo sujeto-iisuario 



! 
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I i 

I I i 1 
j 

' 1  I 1 ,  i 1 q@e navega y se sumerke eQ esespacios y entomos topológicos, y de control, pridegiai las multiplicidades i ji ~ 
i ' fractálicos, en los cuales intercambia información, perc:ibe 1 
i nuevos mundos posibles front4rizos entre lo "virtual" v lo 
I l l "  

! 
actual" y sobre todo: reconstiniye y reconfigura al mismo i 

j tiempo una imagen y una identidad corporal cuya sustaricia : 
/ sq vuelve eidomática, líquida. 

Para buena parte de ios investigadores, estudiosos y filbso- 
: fo,s anglosajones dedicados a promover los entomos interac- 

tivos del cyberspace la diferencia substancial entre máquina 
' 

y organismo vivo no e$ste, siendo en el fondo una cuestión 
de grados: los organismos "vivos" son máquinas más perfec- ~ 1 

tas. El cuerpo, siguiendo las reinterpretaciones anglosajo- Cualquier punto ddl rimm puede ser con+ 
nas del texto de ~e leuze  y Guattari, puede alcanzar en las , tado con cualquier l otro, y debe serlo. Eso no 
inmersiones en entornos sintéticos y de virtual reality inás sucede en el árbol hi en ia oih que i.ienip 
refinadas, el estatuto de una mkedreakr~, de un hll body 
immersion navigation. 

Si las máquinas analógicas y luego las termodinámicas 7 ci- 
beméticas fueron utilizadas como metáforas para referirse a 
los organismos biológicos y humanos, ante el advenimiento 

i de las máquinas digirales interactivas y los dispositivos. de 
VirtuaIrealilyse presentaría la oportunidad histórica de que 
la metáfora deje de ser una mera figura de lenguaje para 

N convertirse en una al'temativa más concreta. Los proct:sos 
de interacción entre tos actuales ordenadores de alta capa- 

: cidad de inmersión ei "inclusión virtualizante" conducen a 1973, p. 17). 
' una zona osmótica y bidomática en la cual, en los misinos 

términos enunciados en MiZZe PZateaux(i980), la re1ac:ión 
entre usuari&-operador y máquina se vuelve el perfomaance 
de dos estados de la máquina y que son al mismo tiempo 

"dos estados de lo vivo". 

podespótico de la paranoia freudiana (Deleuze y Guattari deseante: 
1973, p. 292). 

64 
Las máquinas desytes ron máquins $iib- 

He aquí en parte una descripción de la dimensión ética y rias, de regia binaria o de régimen asociati+; 
n 

$ estética que muchos investigadores y proyectistas le otorgan ~ una máquina siem re M acoplada a t f a la trans-arquitectura de los años 1980-1990. Las hipersu- síntesis productiva, ia producción de padup 

$_ perficies y los entorrios topológicos de la ciudad virtual e : ción, posee una fo conectiva: 'y. "y.ad@ 

interactiva son el "dcenario" ideal para llevar a cabo los ~ más...". Siempre ha adeniás de una n iáq'ui+a 

: procesos de des-terriiorialización promovidos en la teoría otra conectatla a ella 

de las máquinas deseantes de Deleuze y Guattari. extracción de fldjo 
(...) El deseo no q a  de efectuar acoI*bien- 

Des-territorializar significa privilegiar la circulación de flujos tos de flujos conti uos y de objetos 1 lar&& 

libres de información y libres de regímenes de codificac:ión 
$' esencialmente fra~entarios y fragrnt :ntad&. 

1 
l 

1 1 l 



1 
tranca1 

i 

I 
/ / El dcreo hace flui;, fluye y cotta (...) Todo 06 
i i jeto supone la codtinuidad de un flujo, todo 
i ; 

; I flujo la fragmentación del objeto (Deleuze y 
i 

j Guatta1.i 1973, p{ 15). 
i ! 
1 La cultura arquitectenica americana asume 
! con absoluta serieda? y compiromiso etico- 
1 estético el proyecto de ;deber y pqder proyectar 
i y diseñar una fase de  des-territorialización de- 
! finitiva del sujeto cartesiano occidental de la 
i representación tal como había sido instalado 
' por el discurso de la; modernidad. Esta des- 

territorialización debetde producir finalmente 
la obtención de 'á new image-brm intensiry" 
(Perella 1998, p. 7): la trans-arquitectura y las 
hipersuperficies lograrían finalmente ocupar y 
de-construir el lugar d!: las dualidades cultura. 

I les e institucionales. una  ciberatquitectura de 
; las hipersuperficies pijiede "trabajar proclucti- 

vamente" con los efectos y las mutaciones que 
se producen en el universo de las aceleradas 
interrelaciones del capitalismo contemporá- 
neo. En estos "lugares" el sujeto (como má- 
quina deseante) es absorbido por las interfases 
interactivas para emerger como instancia auto- 
poética. Como máquina binaria (y por tanto, 
de la misma "naturaleza" que el sujeto esqui- 
mide que se conecta a ella) una hpersurface 
logra integrar y superar las dicotomías semáil- 
ticas y morfológicas "tradicionales" tales como 
superior/inferior, adentro/afuera, estructu- 
ral/ornamental, imagedforma, arribdaba- 
jo, etc., para reconstituirlas transversalmente 
como entidades de inmanencia, 

En este sentido, y he aqui uno de los nodos 
fundamentales de la legitimación del discurso, 
la dicotomía reaVirrea1 carecería de sentido 
o de propiedad en el interior de este nuevo 
universo del discurso donde las relaciones y 
"vivencias fenomenológicas" y propioceptivas 
de espacio-tiempo-información 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 máqui- 
na productiva capitalista avanzada hay que aco- 
plar al sistema una nueva máquina esquimide 
que vuelva más compleja e intensa las relaciones 

; de m espacio-tiempo.información, "caotizando" 
S las posibilidades de combinatorias y de accesibi- 

lidad a los bancos de clatos y los archivos de me- 

~ 
-ouitecturii e hip&rsuperficies 

l 
l 

i ~ 
1 

! 

ficación y dei diálogo. I 
1 

l I , 8 

En y a través de las 
se recodifica en los 
de iconos digitales 
el cual el limite o 

65 

1 1. g 
9. ~ntipaciones y pre-visiones: /a ciudad-valla, laci~i- G 

d a d - t ~ ~ ~ c u l o - p a n t a l l a  , 

~erminaredos con el análisis de uda pro1,uesta reci:nte de 
trans-~irquitectura y de hipersuperfi 'e. La constitucic )n mpr- 
fológilx de 'este ejemplo nos parece 7 apropiada para :esomir 
los rz;gos qndamentales de este nubvo tipo de arquitecntra 
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i 
yide espacio urbano &e parece brientarse incluso .a una fase 

/ más "radical y'definitiva" que inteitaria llevar a cabo algunos 
1 dk'los .procesos de transfiguración y de transformación dé1 
1 sujeto-operador y del +o del espacio tal como hemos ind.ica- 
/ do. en la sección anteiior, 
! 
8 ,  

Sin embargo conviene antes +conducir la mirada hacia 
: algunos fenómenos anteriores a la teoría de la hipersu- 

perficie y que de a l e n  modo la anticipan históricameiite. 
Uno de ellos es sin duda la arquitectura y la visualidad de 
las superficies móviles y dinámicas de la publicidad y de la 
ciudad~diversión~espectáculo promovida por los análisis de 
Robert Venturi ya a finales de los sesenta y en el interior 
de un debate que ocupó buena parte de la cultura arqui. 
tectónica (Venturi y Scott 1972). Frente o mejor a través de 
un nueva lectura del sentido de las morfologías tradicicina. 
les adoptadas por la cultura arquitectónico-urbana norte- 
americana, Venturi intentaba mostrar como la compleji,dad 
y la contradicción son dos de los valores fundamentales que 
la arquitectura y la ciudad debían saber volver a ver y conser. 
var. Venturi, luego de pasar revista a toda una serie de edifi. 
cios clásicos y populares, a elementos visuales y gráfico:; de 
la cultura no-oficial, concluía que debíamos "aprender de 
Las Vegas", reeaprender el sentido de una expresión arqui. 
tectónica que atraía y emocionaba a millones de personas 
por la forma de su uso, por la multiplicidad de códigos que 
involucraba en el momento de la percepción visual y sobre 
todo por su carácter de icono visual, de "aviso y superficie 
bidimesional" que irónicamente podia llegar a constituir el 
mismo edificio y su significado como "superficie inforniati. 
va y retórica". La obra de Venturi puede considerarse cclmo 
un interesante antecedente histórico en relación a algunos 
de los significados cu]turales actuales de las hypersurrfacesy 
la trans.arquitectura norteamericana. 

Allí se plantea una revalorización culta (desde lo que en 
ese momento podría denominarse una hjghccuIturt:, o 
una cultura de élite) de los emblemas, los sigiios y todo 
el conjunto de una ret6rica visual e informativa que era (y 
todavía lo es) el rasgo semiótico fundamental de la cultura 
popular norteamericana en cuanto arcluitectura. Pero lo 
que estos estudios Promueven sobre todo en relacióii al 

66 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 planosde información visual y tác. 

ti1 cuya materialidad no se limita a anexarse como signo 
plástico a los edificios sino que tiende a envolverlos y sobre. 
determinarlos en casi toda su extensión. 

Pero no solamente uila ciudad como Las Vegas es un :inti. 
' 

cipo de las hypersurhces sino también esa otra ciudad. ex. 

: . /  ) I  

terior e interior a la ves que estaría cor,fof.m;a- 
' da por esa cuasi-infinifa y continua siicesibn 
plástico-visual de aviso luminosos ana lógi(bs 
y digitales que se aiti 1 ulan y sob re - i~~~o~n& 
a la ciudad-fisica-cons,+ida de los edi^ic(oii y 

: de los lotes habitables1 de una ciudad coqo 
: Nueva York o Tokio. 
: circulación a varios 
: multiplicidad y 
perficies 

misma del 

a través de las nuevas edtructiiras envoh ente? y 
topológicas y las tácticis de la interact~vidatl. 

l 

En estos puntos creedos que se encL entr$n 
l algunos de los refere tes del discurso soljre ni la posibilidad de conoretar a median,) plgto 

(quizás unos 10 a 15 a'-os) la vida urkana de 
una hypersurface a es ! ,ala de ciudad. ],a nde. r va cultura crítica de la ans-inodernidiid ani;e+ 
ricana se apoya implí 1 itamente en es te 'tibo 
de fenómeno si bien "ntenta trascenc.erio al 
cargar semánticament el discurso ccln otho 
tipo de legitimaciones coml:, es el caso d e  la F teoría de la deconstru ción y del rizoi na, qbe d en cierta forma proce en de la cultur: filosó. 
fica francesa. 

Uno de los resultadoslmás impactantcs dela  
puesta en escena empírica de la tranj-arqiii. 
tectura en todas sus vhriables morfol<igieal y 

1 como una de las prop estas culturales y pqlí. + ticas más determinantes y decisivas dt la' ckl. 
tura anglosajona orientarse dt: algt,n 
modo hacia una o "zlobali. 
zación" del 



! 
; I cis i se reconfguran digital y topológicamente 

/ ' en :una conuinua superficie polidimensional 
: c$$a consistencia "oqtológica" oscilaría con- 
i tinuamente entre lo actual y loivirtual. 
l 

; Las bases teóricas de {ste proyeeto construido 
en 1997 como el Pabellón Oficial de las Anti- 

I llas Holandesas hacen referencia a las princi- 
pales condiciones arq*itecturales expuestas en 
las secciones anteriores. 

Una primera descripción de la morfología ex- 
terior de esta propuesta experimental a escala 
1: 1 nos acerca a una forma orgánica, continua, 
que se adapta sin saltos y rupturas aparentes al 
lugar o territorio geográfico en el cual se "asien- 
ta" o se "inserta". La textura y apariencia de la 
superficie se relaciona metafdricamente con 
el nombre del espacieevento. El Fresh Water 
Pavilion o Pabellón del agua fresca ha tomado 
como referente la idea de una arquitectura 1í- 
quida que luego, como veremos, se traduce en 
la zona interna con el uso de la tecnología de 
lo que denominamos como interfases de pan- 
talla líquida o superficies líquidas, constitui- 
das por plasma y sobre las cuales producimos 
los conjuntos y series escriturafes y todas las 
operaciones de interactividad con los espacios 
y zonas "interiores" de las memorias y los ban- 
cos de datos. 

Los arquitectosdiseñadores recalcan que lo 
que llaman liquidarchitecture como algo que 
"is not de mimesis o f  natural fluids in archi- 
tecture"(Novak 1993, p. 225) sino la idea del 
uso de una tecnología, sofiy fluida acorde con 
el universo comunicacional del ciberespacio: 
"una suave y pequeña tecnología del cleseo 
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 más allá de aquella condiciónn 
(Spuybroek 1998, p. SO). 

El diseño de las instalaciones del pabellón se 
basa en la estabilidad :entre arquitectura e in- 
formación. La forma es trazada por la defor- 
mación fluida de catorce elipses espaciadas 
o separadas. La morfología es el resultado de 
una simulación por ordenador de una serie 
compleja e indetermkada de fuerzas de acción 

J i I 
Rocco Maogi'eri 

Imaginarios di ¡tales y aiien? trans- 354~4: 
quitectuia e hi&rsuperiicies en a culturaa~kecttnica norteal neiicaha 

, I , 8 '  : i 
: 1 

e interacciin sobre el esquema de dstas catorce elipse4 i+- ! 
1 ~ 
1 

! 

las tangentes que la definen en 
de articulación) los modelos 
Arquitectura Naval. Cada 
vector y las líneas 
están separadas 

interactividad" basa la coherencia de su movimien:~ y $e 
produce la no-distinción entre la fdrma v sus "naoirales" 
deforinaciones. 

Si pucliésemos aplicar la diferencia terior/exterior, lo cuhl 

bilidad". En la teoría y el 
no existe la: idea de 
horizc~ntal o sitio 
regula toda la 
una concepiualización del plano 
debe distribuirse a 
espacio. El "piso" se 
convertirse en volumen. 

1 El tipo de :usuario-operador (el enunciatario desce uqa 
mirada semiótica) de este nuevo digcurso arquitecoird 4s 
una figura cuasi-antropomorfa sin disrinción sei.isori&l 
y perceptiva, entre una zona de (los pies) y una zona 
de visión (los ojos, la cabeza). tal comj de&- 
nimos en la sección anterior, 
y lo hhpticd, en todo caso lo 
recodificacion continua del 
e interactiva. En este 
"techo" es 

de la plantaly su posterior elevacidn jen seritido vertical y la 
cual reproduciría antropológicamer(te los supuestos "esta- 
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dios evolutivos fundamentales" ldel hombre y de su percep 
: ción en el mundo. El relato de la trans-arquitectura y las 
1 / 

( hypenurfaces, como ya podewbs ver más en profundidad, 
/ tikne .en todo caso otios sistemds de valores, otros actantes 
i o fuerzas temáticas y s'obre todoiprogramas narrativos y pro- 
1 ' 

1 cedimientos de enunciación muy diferentes (Greimas 19'78, 
i Mangieri 1994). , , 

1 1 . NO wjndows IOokng out! 

Si posteriormente tomamos en cuenta la disposición topo- 
lógica de interfases líquidas interactivas a lo largo de todo el 
desplazamiento el Pabellón se convierte en una experiencia 
eidomática en la cual la distinción entre superficie-arqui1:ec- 
tural propiamente dioha y superficie de información digita- 
lizada resulta cada vez más débil e innecesaria. 

No hay ventanas, no hay orificios o "cuadros en perspecti- 
va" que den hacia el liorizonte visual del "mundo extericr": 
no windows looking ourJEn todo caso habrá ventanas vir- 
tuales, sobre-impuestas, en secuencia, encajadas una dentro 
de otra en la polidimensionalidad del uso-fiuición del ciier- 
po táctil y háptico. 

En los típicos manuales actuales de 30 Smdio Max se ob- 
serva en las secciones dedicadas a la animación que los 
términos walking o running implican casos especiales de 
fallo o procedimientos incorrectos. En este Pabellón cada 
posición del usuario posee al menos un nuevo vector de po- 
sición y de orientación y de allí deriva quizás el sentido de 
desorientación y eml~arazo inicial. Siente inicialmente que 
"algo está fallando" de acuerdo a las coordenadas cartesia- 
nas del desplazamiento. Siente una suerte de vértigo al no 
poseer la línea de horizonte y la perspectiva "natural" de la 
mirada. Su cuerpo es colocado a lo largo de una dinámica 
de vectores y motivado a interactuar con un conjunto de 
fuerzas que cambian su dirección a lo largo del desphiza- 
miento. Como afirman los autores, no es una oposición 
sujeto-objeto, sino un entorno diverso de acciones iiite- 
ractivas en el cual el objeto se va constituyendo como iina 
prolongación del sujeto, una superficie topológica y hápcica 
que lo "envuelve" y responde orgánicamente a sus actos. 

68 
Casi toda la superficie interior está recubierta por sensing 
devices, superficies de proyección y retroproyección quc: se 

k modifican y transforman con la tactilidad y la prensilidad, 
k con determinados t i i ~ p o s  de permanencia y de movimien- 

to en el espacio: se tiende a producir una sensación de aluci- 
nación y vértigo por el usoactivación de una multiplicidad 
de sensores audiovisuales. Sus disefiadores afirman: rhe 
motor systems of  the ~hadowless, spectral bodies coincidng 
exacdy wid d e  reality engine o f  d e  computers (Spuybroek 

: 1998, p. 51). 

I 1 

Podemos omparar este proyecti, con 1 ~trh  6i- 
milar (el SALT water Live de Knox Arcnitec$, 
1997) en 61 cual se com6ina lo real'y lo vrtyalia 
través de la metáfora del agua y la dinár i i l  $e 1 
los líquidos y las subsia+as snk El volu mdn de l 

apoya sobre una zona d t  p1aya.y se asemeja a/uda 
nave interplanetaria, a +a sernilla u org : in+~o 
geométrico marino de c lor obscuro. Rt cu+a P de algún modo las espcturiis neumáticd 4e 
los años setenta, pero lu  morfología tmhiha 
por acercarse mucho mis al perfil y trazad6 kje e un barco, un dispositiv orgknicpmarir o *o 
eje principal se dirige al 1 ar. 

El SALT Water Live enboba una serie de sen 
sores, pantallas digitalds, sistemas de sonido 
estereofónico y sistem S de iluminacion a+- { culadas en un conjunt orgánico mult forme, 
topológico o continuo, ' ico en deformaciones, 
estiramientos y dobladSras de planos c super- 
ficies interiores. Todo 91 cuerpo principal de- 
nominado ffydra, es fundamentalme >te iiin 
itinerario a través del ido y experienc:ias $c. 
tiles-acústicas. La 
nato reflejante y 
"cubierta" principal. idea de fluide::, liqtii- 
dez y organismo es conbtante: seis data.proy?c- 
tores de alta resoluci~nl~royectan a lo 1 irgo de 
esta concha sintética.si/nbiótica las cor :espdn- 
dencias plástico-visuales de seis palabr as : (he  
siuuorlds o f  ~avilon):j ICE (hielo), 161AT&?ñ 
(agua), LIFE(vida de cr aturas inteligentes qpe t "flotan" en las superficres proyectadas), BLOP 
(fluidos en deformació permanente), FLaW 
(el navegante-usuario $ atrapado en iin fliii- 
do), MORPH(e1 usuarFo flota entre dos mor- 
phings del cielo y de la4 nubes). 

l 

una deformación eri base a la geome- 

superficies topológicas( curvadas dotadas de 
sensores y dispositivos jnteralxivos. 

8 '  

1 P. Las 
y pirote$is 

virtuales I 
I 

Las hipersuperficies pAeden ser considera bs 
como planos de inmhencia a través de ' 4 os 



I 

N I transar< 
1 

, ~ 

8 .  I 

1 cqales se alcanzaría la pos,ibilidad'de sentir lo 
1 virtuiil. El discurso legitimador; de la trans-ar- 
l .  i quitebtura utiliza la categoría híbrida del good 
/ phantom, del cuerpo: como centro itimanen- 
i tei de un espacio de .{ontrol, de accesibilidad 
1 y di: interactividad que a través de adecuadas 
i prótesis cibernéticas expandiría cuasi-infinita- 
i mente su capacidad y posibilidad perceptiva y 
( cognitiva. El cuerpo fundamentalmente como 
I el centro y motor de un sentido háptico de la 
/ extensión: 

The body f o m  itw'f by action, constandy 
orgnisb and ~o~ganasing irse/f modificaVy 

! and to keep in firm... (Spuybroek 1998). 

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

cuyo cuerpo no se mueve alrededor o a travks 
de un espacio geométrico~perspectívico don- 
de las cosas se ubican entre los ojos y la línea 
de horizonte sino como perceptor de cosas y 
fenómenos que se vuelven partes de su mis- 
mo cuerpo a través del uso de transformacio- 
nes y deformaciones, topológicas. El cuerpo 

; del sujeto-operador se define en principio 
i como el centro gra6tacional de una esfera 

accional, un campo $e acciones. Se sobredi- 
mensiona por tanto. la dimensión propiocep- 
tiva del cuerpo en vez de la exteroceptiva y ya 

' no se distingue, tal como indicamos en las 
primeras secciones, entre lo lejano y lo cerca- 
no, lo superior y lo inferior, lo superficial y lo 
profundo. Esta nueva esfera de manipulación 
y control del mundo (táctil, visual, háptico) es 
lo que se denomina una globalexperience. 

Una denominación .que nos introduce a un 
nuevo sentido de la era de la globalización de 
las imágenes; Esta neearquitectura topológica 
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 prótesis 

1 cibernéticas, y luego .b) para la práctica misma 
de las redes de información y comunicación. 

' La teoría del fantasma o ghosttheory, aplicada 
al meta-discurso del ciberespacio, procede de 

; la psicología de los efectos de las prótesis utili- 
zadas por el hombre, a nivel propioceptivo. El 
cuerpo recrea y recuerda la ausencia de miem- 

, bros faltantes del cuerpo que son suplantados 
! por prótesis mecáni'cas o electromecánicas. 

I ! ,  

~occo ~at-igih 
Imaginarios digitales y aliens trans-!;én!c+: 

iuitectura e hipersuperficies en la cultura arcj~itect6~1ca nortea~ ierikarja N , .  

I , / !  
l ~ s t o  significa que el cuerpo humaria posee la capaci iad de 

ampliar per@eptivamente su área del influencia y englcibdr 
"fantasmáti~amente" una multiplicidad cle acontecimie* 
tos y dispositivos. La teoría del cibkresp:icio :se furidd <ii 
buena parte en la extensividad del, 
ya qui: este tendería a expandir pro 
de acción qavés de la invención 
de distinta naturaleza y alcance. 
cies iriteractivas de un espacio 
próte:;is extensivas del cuerpo 
permitirían: operar desde el 
desplazarse :virtualmente sin 
centro de un sistema de interaccio es. S 
Una ghost-Lrchitecture se refiere un entorno Artu+ 
digital-topológico que funciona co protesis del :utjr$o 
fundamentalmente a nivel táctil y El espzciq de 
la información y de las imágenes r 'codificadas en saricbs 'i y sistemas de memoria "vienen haci el cuerpo del sujeqo- 8" operador, son contactadas y "accesqdas" m un esp;tcio be 
interfases qtructurado más a partir Del modelo rizomático 
de Gilles Deleuze que de un sistem4 de representac. ón del 
espacio de tipo cartesiano. 

I 

i Si bien los ejemplos aquí analizadoscorreiponden a moda 
los arquitecturales cuya realidad físito-emj~írica se u1)ica en 
contextos y jlugares determinados y inalizan en un c:spaAo 4 
construido .j una organización de roce:;os tecnol~gi,cos, P una cle las knetas ulteriores de las experimentaciones de 
la trans-arquitectura incluye el alc nce de una g.'los~+r- 
chitecmre de orden completament virnial-digital que $e I configura y!expande a partir del trabajo niorfológico sob3.e 
metáloras y metonimias icónicas o $lástic:as. 

I 

Estas propuestas 
tan arraigada en la cultura 
norteameriiana de que el 
nuewi realidad limítrofe o "más 
conoc:ido n.o sólo son factibles 
quitectura no se presenta ya 
como planos operativos, interfases e intercomunic~ción a 4 nivel semiocpragmático. Sería dentro de este discurso una 
nueva y "necesarian dimensión de loi real. 

Cuando se habla de planos de inmandncia a nivel de las h ipb  
superficies se quiere oponer o reempkzar a t e  términc I por e l  
de trascendencia. Las hipersupedicies e proponen con o &{n- 8 tos concretos de interacción con datos, imágenes y fenc imenos 
materiales por el hecho de que tanto 
ción tle alta resolución como las redes 

los m.odelos de simula- 
infonnáticas de ntercp 

muniíxción se sostienen y funcionan por un a dimensic ln de la 
materia aunque se utilice la metáfora + la levedad, la fluidez o 
la inmibilidad para describirlos o funfameritarlos. 
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