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El fraductor de suenos

Manuel de Rivero

La arquitectura como proceso critico de investigacién

“Nada es mds importante hoy en dia que la educacién de los arquitectos, una afirmacién
que puede sonar pretenciosa pero que estd respaldada por la simple realidad que a través
de las fuerzas de reestructuraciones econdmicas y tendencias demogrdficas, nueve de diez
personas en el futuro vivird en ciudades. La cuestidn es si es que la vida en estas ciudades
(y el drea rural que las rodea) estard determinada por edictos burocrdticos deslucidos y sin
inspiracion o si es que el proceso de la arquitectura conducird hacia un libre, democratico e
inspirado lugar para vivir.”

Daniel Libeskind'

En la sociedad moderna, nacemos en edificios y morimos en edificios. Entre tanto, nos
movemos de la casa a la oficina, es decir, de una arquitectura a otra. Estadisticas recientes
revelan que, por ejemplo, en Estados Unidos el habitante promedio pasa sélo 72 minutos
cada dia en el exterior. Eso significa que si no estan en el exterior, entonces tienen que
estar adentro, en edificios. En otras palabras, el espacio arquitectdnico se ha convertido en
nuestro habitat natural.

Por lo tanto, la arquitectura debiese ser una disciplina popular, apreciada y entendida
por todos, sujeta a debates publicos y preocupacidn general. Los colegios debiesen incluir
un curso de arquitectura asi como existen cursos de ciencias naturales, matematica e histo-
ria. Sin embargo, se mantiene en un misterio cémo es que se crean esos edificios y cudl es el
trabajo que realizan los arquitectos.

Se cree comlnmente que, como si se tratara de algiin tipo de quiromancia, los arquitec-
tos mdgicamente invocan a sus espiritus creativos e imaginan un edificio, asi las escuelas de
arquitectura devienen en centros de transmisién de los secretos saberes ancestrales (esti-
los) para concebir obras de arquitectura.

El comun de la gente no sabe qué es lo que hacen realmente los arquitectos, sélo sabe
que hacen planos, o sea que dibujan lo que los clientes les piden que hagan, y en los casos
en que los clientes “ya saben lo que quieren “, o que no quieren “algo muy complicado”, ni
siquiera creen que es necesario llamarlo, o por Ultimo se da el caso tipico del “;cémo me vas
a cobrar tanto, sélo por dibujarme un par de planitos (sic)?

“Si piden a alguien que describa qué es o qué hace un arquitecto, la respuesta es general-

mente la misma. Los arquitectos son gente creativa. Les gusta el vino tinto y dibujar en

servilletas, o cargan por ahirollos de planos bajo sus brazos para hablar con el constructor.

Aquellos mds experimentados dan una respuesta algo mds cinica. El arquitecto es alguien

que se queda toda la noche despierto dibujando y cae al dia siguiente dormido en su escri-

torio debido al cansancio. No pueden cumplir con las fechas de entrega porque no saben
cédmo organizar su tiempo o dibujar detalles correctamente”.
Craig Dykers’

Tiene mucha razdn la gente en creer lo que cree, porque en muchas escuelas se
creen lo del misterio de hacer arquitectura, se les dice a los estudiantes que tienen que
inspirarse (para que lo que hagan quede bonito, pero no les dicen cémo) y organizar el
programa que les da el profesor. Una maquetay listo. Se hizo arquitectura y el secreto
se mantiene. Conforme van ejercitdndose, van adquiriendo oficio en organizar mejor
los programas y lo de la inspiracién se va poniendo dificil “porque profesor no es nada
facil ser original cada vez que se tienen en frente la hoja en blanco (o la pantalla negra),
sobretodo porque paratener buenas ideas hay que estar bien inspirados y a veces no se
puede”. Finalmente resultan unos “arquitectos” entrenados simplemente para armar
el rompecabezas del programa, que ademds desarrollan su lado artistico al aumentar
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unos cuantos palitos y una buena curva en la
fachada. Los anatectos.

Siarquitectos por definicién etimoldgica son
los que conocen y manejan todas las técnicas,
en las facultades de arquitectura se estan for-
mando muchos anatectos, ignorantes de su pro-
pia disciplina e incapaces de abordar los proyec-
tos a partir de sus verdaderas complejidades.

¢Pero qué es eso, porqué se cobra por ese
“par de planitos”? ;qué hacen realmente los ar-
quitectos?

¢Qué es ser realmente un arquitecto?
“Yo afirmo lo siguiente: hay que llamar ar-
quitectura no a unos objetos construidos de
acuerdo con unas ciertas técnicas y materia-
les, sino a un modo de imaginar.”
J.Quetglas3

Efectivamente ser un arquitecto es una ma-
nera de usar la inteligencia con una estructura
mental concreta, la estructura mental de un
arquitecto. Cualquier actividad que se realice
posteriormente (sea lo que sea) siempre esta-
ra condicionada por el funcionamiento de esa
estructura. Se es arquitecto cuando se ha po-
dido hacer de nuestra mente un instrumento
para la conciencia arquitectdnica; cuando uno
realmente estad entrenado para percibir el pre-
sente y apreciar las cosas desde una inteligencia
elaboradamente refinada y la sensibilidad mas
fina, de tal manera que se puedan comprender
el funcionamiento del espacio y el origen de las
cosas. El pensamiento del arquitecto es un ejer-
cicio de sincretismo constante entre la realidad
y las posibilidades de mejorarla.

“Soy un arquitecto. Antes de llegar a ser ar-

quitecto fui a la escuela durante tantos afos

que aprendi -y probablemente con ello, alte-
rase mi propia naturaleza— a hacerlo todo con

mi cabeza. De la cabeza, los pensamientos van

hacia las manos.”

Jacques Herzog*

Un arquitecto debe ser curioso, desprejui-
ciado, creativo, enterado, sensible, reflexivo,
sintético y seguro.

El arquitecto es como un compositor en el
sentido que no trae sus creaciones al mundo
por si mismo, pero debe conocer intimamente
cada instrumento. Tiene la habilidad del fotd-
grafo con la luz; el sentido del ritmo del mdsico
(Goethe llamé a la arquitectura “musica conge-
lada”); el sentido de la forma y de la masa del
escultor, el ojo para el color del pintor. Disefia
para cada sentido —cémo se siente un edificio al
tacto, cédmo suena el eco através de él, laforma
cdmo un cuarto te lleva al siguiente, si es que
los techos son muy altos o se cierran como una
caverna. Debe ser un esteta, con la habilidad del
antropdlogo de leer los ritmos de una época.

Desde los origenes de nuestra civilizacion,
los antiguos arquitectos proyectaban los edifi-
cios basandose en temas meta-arquitectdnicos:
intereses cosmoldgicos, religiosos, narrativos,
etc. La funcidn, la calidad espacial, la tectdnica,
la estética, la economia y la pertinencia al en-
torno son implicitos al hacer arquitectura. Son
los medios, que evidentemente deben estar re-
sueltos en toda arquitectura, pero no los gran-
des objetivos. Los grandes objetivos que debe
cumplir la arquitectura estdn vinculados con
las motivaciones que generan los encargos. La
motivacién, por ejemplo, de hacer un museo es
la de mostrar un hecho cultural, la motivacién
de hacerse una casa es formalizar una identidad
personal, la motivacién de hacer un monumen-
to es de contar una historia, etc. Cuanto mas
refleje la arquitectura la motivacién que la hizo
necesaria, se habrd cumplido con el objetivo.

No puede pensarse, pues, del arquitecto
como alguien que simplemente resuelve pro-
blemas evidentes, esta claro que puede hacerlo,
pero esta formado para ir mas alld. Decia Louis
Kahn «El cliente ideal no es el que sabe lo que
quiere sino el que sabe lo que aspira”. El arqui-
tecto estad formado para usar su mente como
un instrumento para encontrar las aspiraciones
que originan los encargos. Ellos contienen los
problemas reales que tienen que resolverse.
Eso es lo dificil de aprender, eso es lo dificil de
ensefiar, eso es lo que la gente no sabe.

En el fondo, un arquitecto es un traductor
de suefios, traduce suefios en lugares.

(Cémo es que se hace esta traduccion?

¢Cémo se hace la arquitectura?

El proceso de hacer arquitectura comienza
y se desarrolla en el cerebro del arquitecto, en
aquella mente instrumento que hemos mencio-
nado anteriormente.

Podemos entender el proceso que se pro-
duce en nuestra mente de la siguiente manera:
pensemos en el encargo como si fuese una gran
piedra tosca y sucia.

Pensemos en la mente del arquitecto como
un recipiente conteniendo un acido.

Cuando se produce el encargo al arquitecto,
el recipiente vierte todo el 4cido sobre la piedra
y la limpia pudiendo incluso derretirla en cier-
tas partes. Cuanto mayor cantidad y calidad de
4cido tenga el recipiente, mas limpia quedard la
piedra. El acido es el conocimiento almacenado
en nuestra memoria.

En este punto resulta dificil determinar qué
figura podemos obtener y en qué posicién la
verfamos al esculpir esa piedra. Necesitamos
develar la piedra ain mas. Esculpimos (investi-
gamos) con cuidado, poco a poco vamos encon-
trando las vetas y la piedra nos va insinuando los
caminos a seguir. Conforme vamos avanzando

El traductor de suefios Il
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empezamos a reconocer una figura en cierta
posicién. Ya sabemos qué vamos a hacer final-
mente, jtenemos la idea! De ahora en adelante
nos dedicaremos a limpiar la figura retirdndola

de su prisién
“En cada proyecto empezamos con informa-
cién y desorden, confusion del objetivo, am-
bigliedad en el programa, una infinidad de
materiales y formas. Todos estos elementos,
como un humo cegador, se arremolinan en
una atmdsfera inestable. La arquitectura es el
resultado de actuar en esta indeterminacion.»
Steven Holl°

La gran cantidad de variables que intervie-
nen en un proyecto de arquitectura y la com-
plejidad que representa el hecho de conjugarlas
todas, hace necesario entender que la arquitec-
tura se hace a través de un proceso. Como tal
esta sujeto a una serie de etapas. Es un proceso
critico.

Hacer arquitectura es hacerse las preguntas
justas.

{Qué nos encargaron realmente?

¢Cémo es el sitio?

¢(Cudles son los problemas?

(Qué ideas tuvimos?

¢Cémo las resolvimos?

Para luego, responderse todas las pregun-
tas de la forma mas profunda. La calidad de
la arquitectura estard dada en cémo se hayan
planteado las preguntas y la destreza en que se
sinteticen todas las respuestas conformando el
lugar. No pueden hacerse respuestas ligeras,
debe haber un sustento. La educacién de un
arquitecto debe darse en ese sentido general,
através de un proceso de investigacién, no sim-
plemente de trabajar una intuicién hasta que
pueda generar una forma.

Aunque la arquitectura no es un proceso
lineal unidireccional, sino en todo caso una
espiral en que los conocimientos que se van
adquiriendo retroalimentan el sentido de la di-
reccion y lo elevan a otro nivel, podemos —con
fines pedagdgicos— mostrarlo de una manera
fraccionada.

El proyecto de arquitectura evoluciona a
partir de estas etapas
— Memoria
— Investigacién proyectual
— Diagndstico de problemas y oportunidades
— Estrategia
— Disefio coherente

Memoria
Todo proyecto de arquitectura se inicia mu-
cho antes que el encargo mismo. Empieza con
nuestra cultura, con nuestro conocimiento, con
nuestras experiencias... con nuestra memoria.
“La memoria es la alacena de nuestro pen-
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samiento. En ella se almacenan nuestras le-
gumbres, nuestros embutidos, nuestras latas,
nuestras carnes y nuestras verduras frescas.
La hemos ido aprovisionando a base de pa-
searnos dubitativos por delante de cientos de
estantes exuberantes de mil tiendas y merca-
dos, y acudimos a ella cuando tenemos ham-
bre.
El ingenio es este hambre. Acttia primero
evocando gdstricamente nuestros platos mds
memorables y hurga entre los ingredientes
posibles de nuestra alacena, algo que colme
nuestro deseo y nuestra necesidad.
Hace falta tener una buena alacena si tienes
hambre. Y hace falta tener siempre hambre
para poder tener una buena alacena. La me-
moria suministra, el ingenio cocina, y la obra,
producto de esa magnifica unién, nutre.”
Daniel Freixes®

Cuando nos encargan un proyecto de ar-
quitectura, inmediatamente entra en funciona-
miento la memoria para mostrarnos todos los
conocimientos y experiencias asociadas al pro-
blema en cuestién. En ese momento empeza-
mos a asociar imagenes al proyecto.

Es muy importante ser consciente de eso. La
mayor riqueza de un arquitecto es su memoria.
Pero hay que cultivarla, acostumbrarnos a ob-
tener toda la informacién posible y sobre todo
saber clasificarla ordenadamente en nuestra
mente para poder usarla. Lamentablemente,
heredera de influencias religiosas, nuestra so-
ciedad no privilegia el conocimiento, avala cons-
tantemente la intuicidn como sustento creativo
suficiente y alin podemos encontrar en las fa-
cultades de arquitectura estupideces como que
no deben leerse libros o revistas de arquitectura
porque jpodemos influenciarnos! jtenemos que
ser originales! ;Es eso acaso admisible en cual-
quier disciplina?

Decia el extraordinario musico Charlie Par-
ker: “Aprende todo sobre la musica y tu instru-
mento, luego olvidalo y toca como quieras”. No
se puede hacer buena arquitectura si no se co-
noce toda la arquitectura. Debemos conocer
toda la arquitectura que podamos, aunque sea
para saber que no somos los peores arquitec-
tos.

“(Trabajando para Peter Behrens) Estaba

preocupado en qué era la arquitectura. Le

pregunté a alguien, ;qué es la arquitectura?

Pero no me contestd. Me dijo, “olvidate, sélo

trabaja. Tu vas a averiguar eso, por ti mismo,

mds tarde”. Yo me dije, ‘Esa es una buena res-
puesta a mi pregunta. Pero queria saber mds.

Queria averiguarlo. Por esa razén es que yo

leia tanto. Por nada mds, queria averiguar las

cosas, queria estar claro. Qué estd pasando.

Cudl es nuestro tiempo y de qué se trata todo.
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De otra forma, no creia que podiamos hacer
algo razonable. De esta manera leia mucho.
Compraba todos estos libros y pagaba por
ellos. Leia libros de todas las materias.
Mi filosofia arquitectdnica salié de leer libros
filoséficos. No puedo decirte ahora dénde lo
lef, pero sé que lo lei en algtin lado, que la ar-
quitectura pertenece a la época y ni siquiera al
tiempo, a una época real. Desde que entendi
eso, no estaba en la arquitectura por moda.
Buscaba los principios mds profundos. Bus-
caba cudl es la esencia de la época. Y eso es
lo dnico que realmente podemos expresar, y
que vale la pena expresar”.

Ludwig Mies Van der Rohe’

Resulta indispensable cultivar nuestro cono-
cimiento, no sdlo leyendo sino también viajan-
do, no sdlo en arquitectura o en artes sino en
todos los ambitos de la cultura, porque es asf
como entendemos la esencia de nuestros tiem-
pos y de dénde alimentamos nuestra arquitec-
tura.

“Yo quiero que la gente que aprende conmigo

sea consciente del momento en que estd y no

qué arquitectura tiene que hacer. Tienen que

ser conscientes del momento en que estdn y

de las posibilidades que haya a su alcance y

tener una cierta conciencia critica de lo que

hacen. Yo creo que ésta es la mejor manera de
acercarse a la profesion antes de pensar que
una cierta referencia estilistica les puede dar
el camino de entrada”

Enric Miralles®

Investigacién proyectual
“La arquitectura es un trabgjo fundamental-
mente curioso”
Enric Miralles®

Si bien la memoria nos abre la primera puer-
ta en el proceso de hacer arquitectura, resulta
fundamental la investigacion proyectual. La
memoria nos da respuestas generales pero la
arquitectura necesita respuestas especificas.
La memoria nos refina la investigacién. Cuanto
mas sepamos del problema por resolver, menos
preguntas tendremos por responder y mas rapi-
damente encontraremos las respuestas.

La investigacidn proyectual es esa parte del
proceso de la arquitectura que mas nos enri-
quece como personas, pues nos hace conocer
profundamente situaciones muy diferentes, de
hecho, disefiando un hospital aprendemos de
medicina, disefiando un museo de arte apren-
demos de arte, disefiando un aeropuerto apren-
demos de aviacién, etc. Omitir esta etapa es
perderse de una de las grandes satisfacciones
que brinda el ejercer la arquitectura. Lamenta-
blemente, existe la tendencia que muchos ar-
quitectos hacen esta etapa demasiado corta y

no se le dalaimportancia debida porque se esta
preocupado en producir rdpidamente una res-
puesta al problema planteado o porque se cree
que con los conocimientos almacenados en la
memoria es suficiente para armar el proyecto, y
nunca es suficiente.
“Lo que siempre me ha preocupado es cémo
en la tipica carrera del arquitecto hay un co-
mienzo inicial con ideas, luego un esfuerzo
enorme por hacer realidad las ideas y luego
al final de este esfuerzo una especie de con-
dicién exhausta y vacia en que ya no existen
ideas”
Rem Koolhaas™

La investigacion proyectual es esa fase de la
creacién arquitectdnica en que afrontamos el
encargo, establecemos todos los aspectos que
deben ser tomados en cuenta para desarrollar
el proyecto y los estudiamos profundamente.
De aqui salen los fundamentos en los que se
apoyara el proyecto.

La investigacidon proyectual se da simulta-
neamente en dos grandes ambitos: en la com-
prensién del tema encargado y en la lectura del
lugar a intervenir.

Comprensién del tema

Resulta un paso fundamental en el proceso
del proyecto la reflexién sobre cudl es la real
naturaleza del encargo. Esta etapa se inicia pre-
guntandonos ;qué es realmente lo que tengo
que disefiar? ;cémo deberia ser, qué anteceden-
tes tiene, cémo funciona, para quién es?

“Un arquitecto, cuando recibe un programa

de un cliente, debe empezar desde el comien-

zo diciendo, ;cudl es la naturaleza de esta ins-

titucién? Su primera obligacidn es ésta”

Louis I. Kahn"

Debemos encontrar las potencialidades del
programa. Es en este momento en que busca-
mos encontrar cudles son las aspiraciones o los
anhelos que originan el proyecto. Los suefios
que tendremos que traducir en lugares.

Si es que no se cumple con resolver correc-
tamente este paso, existe el grave peligro de no
saber claramente la razén de ser del proyecto
en cuestion... se disefia a ciegas.

La investigacidn proyectual es el proceso de
darse cuenta.

Lectura del lugar
“Un edificio estd siempre ligado a un lugar en
el paisaje, con todos sus trazos culturales. Es
bueno saber de estas cosas. Yo trato de pen-
sar en un espacio siempre en su relacién con el
espacio del costado y con el paisaje. Este nun-
ca es igual, sélo hay respuestas especificas. Si
hubiese respuestas generales no me sentiria
cémodo. Quizds es bueno ser inteligente y

El traductor de suefios Il



Manuel de Rivero i

conocer un montén. No sdlo necesito ese tipo
de conocimiento, también necesito ese tipo
de conocimiento, también necesito saber si
construyo aqui o alld”

Peter Zumthor™

Efectivamente, no solo debemos investi-
gar profundamente todo lo relacionado con el
tema que vamos a disefiar, sino que debemos
“leer” el sitio donde vamos a proyectar.

“Un edificio es una forma puesta entre la tie-

rra y el cielo. Entonces te preguntas, ;cudl es

la mejor maldita forma de ponerla entre estos
dos?”
Eero Saarinen®

Debemos pensar siempre que el lugar en
que vamos a construir es un espacio que nos ha
cedido la ciudad (o el campo) la cual nos brinda
una serie de cosas y que nosotros debemos a
su vez devolverle algo positivo. Reciprocidad. El
arquitecto debe ser muy responsable con este
tema porque uno no esta obligado aleer un mal
libro o a oir una mala cancidn, pero no puede
dejar de ver un edificio espantoso en frente de
nuestra casa.

La lectura del lugar consiste por un lado en
encontrar las situaciones obvias que tenemos
que manejar para emplazar nuestro proyecto,
situaciones como el area, el clima, las vistas o
caracteristicas del entorno. Pero sobretodo, la
lectura del lugar consiste en encontrar las si-
tuaciones que no son evidentes, esas que sélo
pueden percibirse con ojos de ver, con ojos de
arquitecto.

“Tenemos ojos dados a nosotros por la natu-

raleza, pero tenemos que aprender a ver”

Walter Gropius'

Tensiones, conflictos, paisajes, relaciones,
trazos, protagonismos, luces, etc. no se mues-
tran claramente a un observador poco entrena-
do. Es parte de lalabor del arquitecto encontrar
las potencialidades del lugar, lograr que la gente
descubralo que hace especial un lugar. Hacer vi-
sible lo invisible.

“Tenemos que descubrir la novedad mdgica,

el cardcter singular de las cosas obvias”

Alvaro Siza®

Identificacion de los problemas y las
oportunidades
“Al inicio de cada operacidén tratamos de ha-
cer un inventario de todas las posibilidades, y
dejar fuera lo menos posible”
Rem Koolhaas'™

Luego de haberse estudiado todas las con-
sideraciones que intervienen para definir el
proyecto que se debe trabajar, de haberse en-
contrado cuales son los problemas que la arqui-
tectura debe resolver y con qué oportunidades
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cuento para poderlas explotar, se hace una cla-
sificacién que los ordena, de los mas importan-
tes alos menos, de tal forma que no nos desvia-
mos de los principales objetivos del proyecto.
Este momento resulta muy parecido al momen-
to en que el médico realiza un diagndstico y de-
termina la enfermedad que se tiene que comba-
tir. Es un momento corto pero importante para
fijar las ideas. Cuando no se hace correctamente
este proceso se pierden los objetivos y resultan
arquitecturas gratuitas o inoportunas.

Estrategia
Muy bien, el arquitecto ya sabe cudles son
exactamente los problemas que tiene que re-
solver en el disefio, sabe qué oportunidades
puede explotar para ello, pero ;cémo lo hace?
“La idea no es un golpe solitario de geniali-
dad, tampoco una palabra susurrada en tu
oido por la musa. Es una sintesis de todos los
esfuerzos que ha habido en la investigacion,
en la experimentacion; es el “tratar una y otra
vez’, del que Galileo solia hablar. La idea deri-
va en und forma tan natural del proceso que
es realmente dificil reconocer el momento en
que aparece”
Renzo Piano"”

En este momento del proceso creativo, el
arquitecto, actda como un general antes de la
batalla, ya tiene toda la informacién sobre las
fuerzas del enemigo asi como la informacién
de las caracteristicas del terreno en que se va
a combatir, ya sabe cudl puede ser el punto dé-
bil del enemigo y el mejor lugar para llevarlo a
pelear. La forma en que hard el ataque aparece
naturalmente, casi como una cosa obvia. Quizas
el ataque sea por medio de una guerra de gue-
rrillas o quizas atacando en un solo punto de la
extensa linea desplegada. Esto equivale en la
arquitectura a lo que se denomina la definicién
del partido, del concepto o de la idea. Pero no
puede el general gritarle a sus tropas simple-
mente jataquen en un solo punto de la linea! o
iataquen en guerrillas! Debe determinar toda
una estrategia en la que defina las acciones que
se llevard a cabo, quiénes participaran en cada
una y de qué manera. En el caso de hacer una
pelicula, puede el director tener el argumento,
pero con eso solamente no puede hacer una
pelicula, no puede decirle a los actores “acttien
que la pelicula es asi”, a los camardgrafos, “fil-
men que la pelicula es asi”. Tiene que establecer
un guién primero.

Asi, en la arquitectura, encontramos que
los problemas los resolveremos de una manera
determinada (concepto, idea, partido, funda-
mento) que consistird en una serie de acciones
coordinadas que le dardn una Idgica a nuestro
proyecto. Definimos el argumento y el guién.
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Resulta muy importante que la estrategia
esté orientada a resolver los problemas funda-
mentales y no problemas menores o peor aln
problemas que no existen. Es muy claro el caso
en que, por ejemplo, se pide que se disefie un
acuario y viene el arquitecto y dice que su idea
es “el pescado”(¢?) entonces su proyecto tie-
ne forma de cojinova (j!) (Es acaso el problema
de un acuario el que tenga forma de pescado?
ctiene acaso el mar o unalaguna o unrio, la for-
ma de pescado porque contienen pescados?
el problema por resolver en un acuario no es
acaso el de cdmo mostrar el funcionamiento
del mundo submarino? ;no es eso, entonces, lo
que debe estar representado?.

Recientemente en un concurso arquitec-
ténico se pudo ver algo parecido. Se pidié
disefiar un parque que conmemorara los 150
afios de la inmigracién china al Perd. El jura-
do premid las propuestas que se basaban en
la representacién de elementos relacionados
con la cultura china: el dragdn, el arco chino,
la pagoda o el wantan. ;Acaso el problema
no es contar la historia de la dolorosa inmi-
gracién? ;no debiera basarse la propuesta en
hablarnos de mestizajes, de desarraigos, de
sacrificios, de superaciones, de adaptaciones?

De la estrategia depende, al menos, un
50% la calidad del proyecto. Resulta muy im-
portante que sea lo mas clara posible, ya que
todo el proyecto se configurard a partir de
ella. La estrategia resulta en una especie de
constitucidn del proyecto, en las reglas del
juego.

“La organizacién que abarca toda la for-

ma depende de un concepto central al cual

otros elementos se mantienen subordina-
dos”

Steven Holl®

Disefo coherente
“Buscamos coherencia en el proceso de di-

seflo como un todo, de la primera idea has-
ta el dltimo detalle en el sitio. La intencién

representacién y las herramientas que usa-
mos tienen que estar al servicio de la idea, y
también ser los mecanismos que conducen
el proceso”

Carme Pinés™

Con una estrategia clara podemos recién
empezar a plantear un proyecto de arquitec-
tura. Este debe estar circunscrito a las condi-
ciones establecidas en la estrategia para que
resulte un disefio con coherencia.

Partiendo de la estructura funcional en
que se distribuyen los diferentes componen-
tes del programa, cada cosa ocupa su sitio en
la Iégica del proyecto, cada accién que toma-
mos, cada linea que trazamos, responde a un
plan determinado. Esto no limita para nadala
plasticidad del disefio, sino todo lo contrario,
lo sustenta. Ese ejercicio se convierte en una
aplicacién metddica de la razén humana a un
problema determinado. Empieza la verda-
dera libertad creativa. Es la naturaleza quien
nos da lecciones al respecto cuando vemos
el comportamiento de los fractales, que al re-
petir un motivo incesantemente produce ese
diseflo maravilloso que nosotros llamamos
mundo.

La coherencia en el disefio nos permite as-
pirar a la famosa frase de William Blake: ver el
universo en un grano de arena.

“En un pequefo planeta en que todo ya ha

sido descubierto, disenar es atin una de las

mds grandes aventuras posibles”
Renzo Piano*°

El disefiar es una aventura, que no es lo
mismo que una locura, porque implica una
preparacién para que las cosas salgan como
pensamos, aun cuando estas no resulten. El
que se tira al vacio es un loco, no un aventu-
rero.

El arquitecto se aventura en blsqueda de
nuevos lugares, los lugares que generan nues-
tros suefios.

El arquitecto es un traductor de suefios,

tiene que mostrarse en cada momento. La

traduce suefios en lugares. |
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