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Resumen

El discurso académico relativo a la virtualidad delimita su alcance a la esfera técnica, reduciendo la
problematica dada por la adopcién de los sistemas de representacion digital a la capacidad que estos
detentan para emular las propiedades sensibles de los instrumentos analdgicos. Por ello, el presente
articulo examina el rol de la virtualidad como mediador de un proceso de cambio epistémico en la
actividad proyectual, el cual esta propiciando el paso de una filosofia centrada en la ensefianza de la
arquitectura como simulacro hacia su transicién como un proceso de creacion basado en la simulacién
de mundos virtuales.
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Abstract

The academic discourse related to virtuality limits its scope to the technical sphere, reducing pro-
blems given by the adoption of digital representation systems to the capacity they hold to emulate the
sensitive properties of analogue instruments. Therefore, this article examines the role of virtuality as
a mediator of an epistemic change process in the project activity, which is promoting to pass from a
philosophy centered on the teaching of architecture as a drill to its transition as a process of creation
based on the simulation of virtual worlds.
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Hay una estrecha relacién entre la obe-
diencia mental de los jesuitas (perinde ac
cadaver) y la ambicién demiurgica de exor-
cizar la sustancia natural de las cosas para
sustituirla por una sustancia de sintesis: Al
igual que el hombre sometido a la organiza-
cidn, las cosas adquieren la funcionalidad
ideal del cadédver. Toda la tecnologia, toda
la tecnocracia estdn ya ahi: presuncién de
una falsificacién ideal del mundo, que se
expresa en la invencién de una sustancia
universal, y de una combinatoria universal
de sustancias (Baudrillard, 1980, p. 61).

Introduccién

La relacién que existe entre los simulacros
como instrumento de creacién y la figura del
disenador como arquetipo se manifiesta de
forma extendida dentro del imaginario peda-
gbgico como una forma de determinismo tec-
noldgico, el cual establece un vinculo estético
similar al que evoca la especificidad entre un
instrumento musical y el musico que la eje-
cuta. De alli que su defensa es un tépico recu-
rrente en los foros académicos, en tanto el uso
de herramientas tradicionales como el dibujo
y la maqueta suponen la conservacién de una
forma natural de pensamiento, el cual es sus-
ceptible de ser alterado por otras formas de
representacién visual procedentes del Zeigest
Tecnoldgico. Siguiendo este argumento, se ha
establecido el mito de que la creatividad tran-
sita por una carretera de una sola via, la cual,
a partir de los signos y velocidades confina-
dos en ella, circula hacia la mente de los es-
tudiantes generando una forma de cognicién
especifica que no es reproducible utilizando
otras vias de creacién alternas. En contras-
te a este estado de inmovilizacién procedi-
mental, el dmbito laboral ha discurrido en
la direccién opuesta a través de la adopcién
progresiva de la virtualidad al interior de su
nucleo operacional, aspecto que ha permeado
hacia campos diversos como la fotografia con
la posproduccién de imagenes hiperrealistas,
el disefio industrial con la aparicién de las
tecnologias de escaneo e impresion digital,
asi como distintas formas de produccién de
naturaleza pldstica entre las que se encuentra
la arquitectura con el uso extendido de los
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lhipermodelost. Al respecto, Cifuentes Quin
(2012) opina que “estos fenémenos no deben
entenderse exclusivamente como el resultado
de la adopcién de técnicas informaticas. La
arquitectura, mediante la utilizaciéon de he-
rramientas tecnoldgicas, participa en la cons-
truccién simbodlica de un mundo tecnoldgi-
camente mediado” (p. 29). Esta afirmacién
puede ser matizada al observarse el decurso
histérico del paisaje construido, el cual cons-
tituye en s{ mismo una forma primigenia de
tecnologia que ha modelado durante milenios
la percepcion espacial del animal humano.
Esto, a través de la construccién de estructu-
ras que no habrian podido existir por si mis-
mas en la naturaleza y que con su aparicion,
normalizaron la subordinacién conductual
de las sociedades a los estimulos supernorma-
/es® provenientes del acto constructivo (ver
figura 1). Dichos estimulos que han repre-
sentado desde sus origenes la manifestaciéon
del conocimiento intangible acumulado por
artesanos y alarifes fueron instrumentaliza-
dos en los simulacros y posteriormente sis-
tematizados bajo el paraguas del paradigma
albertiano, el cual transformé la labor pro-
yectual en una disciplina orientada mds ha-
cia la prefiguracién platénica de la idea ar-
quitecténica que a la ejecucién mecanica de
los edificios (Carpo, 2013). Con el transcurso
del tiempo, los distintos artefactos utilizados
en la transubstanciacior? simbélica del pro-
yecto fueron categorizados como instancias
artificiales al provenir de fuentes distintas a
las establecidas por los cdnones tradicionales,

1 Los hipermodelos son modelos tridimensionales
generados digitalmente, que centralizan toda la infor-
macion del proyecto, como los materiales, datos cua-
litativos y cuantitativos de la estructura, asi como su
geometria

2 El término ‘estimulo supernatural’ fue acufiado por
Nikolaas Tinbergen y se refiere a un efecto paradojico
por el cual los animales demuestran una capacidad de
respuesta superior a los estimulos artificiales, lo cual di-
fiere sustancialmente de las condiciones dadas por los
estimulos naturales (Staddon, 1975).

3 La alegoria de la transubstanciacion aqui aludida se
refiere a la idea de que los soportes utilizados por los
sistemas de representacién operan mediante la sustitu-
cion progresiva de la esencia del significante, que en el
caso de los sistemas digitales resulta en la produccion de
simulaciones virtuales.
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Figura I: Stonehenge, monumento prehistorico ubicado en Wiltshire, Inglaterra. Se estima que su construccién fue realizada entre

el 3000 a.C. y e1 2000 a.C. Autor: Pixbay https://www.pexels.com/photo/stonehenge-under-nimbostratus-clouds-161798/

proposicién que se agravd con la virtuali-
zacién informadtica de los signos, provocada
por el paso del espectro analdgico al dmbito
digital. Surge asi la distincién entre lo natu-
ral y lo sintético en la praxis arquitectdnica,
asunto que ha significado entrar en un debate
anclado a una ldgica circular, al tratarse de
una disciplina que por definicién constituye
un constructo de la imaginacién humana su-
perpuesto al impulso instintivo del refugio y
que, desde el instante en que se llevd acabo
el primer intercambio simbdlico, produjo la
muerte de cualquier acto ‘natural” inherente
al hombre como sujeto proyectista (ver figura
2). Frente a este panorama, el presente arti-
culo plantea la necesidad de abordar la idea
de virtualidad de forma exdgena al discurso
tecnocentrista imperante a fin de cuestionar
la tendencia generalizada a confinar su alcan-
ce univocamente a la esfera técnica de los sis-
temas informdticos. En cambio, se perfila su
rol como mediador de un proceso de transfor-
macién simbdlica, el cual estd conduciendo a
la cultura arquitectural afincada en el uso de
los simulacros, hacia su transicién progresiva
a un estado de simulacién total. Para corpo-
rizar estas ideas, en la primera parte se ex-
pone de forma concisa el marco conceptual
tomado del pensamiento de los filésofos Gi-
lles Deleuze y Jean Baudrillard, a partir del
cual se estructurarad una breve narrativa que
explore la evolucién simbdlica de los sistemas
de representacién arquitecténica. Esto, con
el propdsito de enmarcar el potencial de la
virtualidad como un medio para pasar de un

modelo de pensamiento proyectual basado
en la construccién de objetos posibles hacia
su inmersién en la simulacién isomérfica de
mundos digitales.

Simulacion y simulacro

La idea de virtualidad ha constituido desde
sus inicios un concepto borroso, cuya apli-
cacion en el campo del disefio ha transitado
por caminos que la han ido alejando de su
acepcion primigenia. En la Roma Cldsica, lo
virtual estuvo vinculado a la idea de mascu-
linidad (uir) y posteriormente al sentido de
calidad moral (uirtus), mientras que en el
siglo XIII, dicha denominacién adquirié un
sentido confesional al ser interpretado como
la “potencia” capaz de convertirse en “acto”
por medio de la voluntad divina. Es asi que,
fundacionalmente, lo virtual se establecié
como una entidad “que tiene la capacidad de
funcionar como algo, aunque realmente —o
‘actualmente’, dirfan Santo Tomadas o Aristd-
teles— no lo sea, algo que sin ser real produ-
ce el mismo efecto que si lo fuera” (Biosca i
Bas, 2009, p. 35). Esta aparente paradoja se
encuentra normalizada en el dmbito proyec-
tual, al haber sido asimilada dentro del lexi-
cén arquitecténico bajo la nocién de Zzzize
vzreual. Dicho concepto, més afin a la esfera

4 Segun Hidalgo (2014), "el exterior de toda arquitectu-
ra implica la presencia de un limite, que nos lleva a un
interior que no lo excluye, sino que mas bien lo destacay
lo configura. Los limites en el espacio habitable pueden
ser de diversa naturaleza, su papel es delimitar el espa-
cio, pero puede evitar o permitir el paso de personas, de
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Figura 2: Plano de un edificio de 6 habitaciones. Arcilla,
finales del 3000 A.C. De Telloh, antigua Girsu. Autor: Wi-
kimedia Commons. https:/commons.wikimedia.org/wiki/
File:Building_plans_Louvre_AO338.jpg

Figura 3: Limites virtuales como elementos de composicién
arquitecténica. Composicién: Elaboracién propia. Imagen
izquierda, Carole Raddato. https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Montsec,_Meuse_(France),_Neoclassical_archi-
tecture_(9174508983) jpg. Imagen central, Guilhem Vellut.
https://www.flickr.com/photos/o_0/28881740891. Ima-
gen derecha, Carlos ZGZ. https://www.flickr.com/photos/
carloszgz/28759615756/in/dateposted/
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perceptual que a la tecnolédgica, ha servido
para definir el volumen o plano espacial insi-
nuado por una diversidad de elementos cuya
convergencia en el campo visual, pese a ser
fortuita, produce situaciones espaciales com-
plejas (Hidalgo, 2014). Estas se dan a partir
de la posicién de los objetos, la ausencia de
los mismos y las conexiones provenientes de
la cognicién humana que encuentra en estas
relaciones informacién suficiente para gene-
rar una imagen virtual que toma provecho
del valor contingente del vacio (ver figura
3). En esta acepcion, el concepto de virtuali-
dad encarna una forma analdgica de realidad
aumentada que es percibida como geometria
potencial proyectada sobre el espacio negati-
vo, aspecto que ha permitido considerar a los
“limites virtuales” como elementos concretos
de composicién arquitecténica. No obstante,
la apertura a la validez de lo virtual como
instrumento compositivo se subvirtié con
la relocalizacién del término en el dominio
informatico. Ello al traer consigo una car-
ga semidtica proclive a significarlo como lo
opuesto a lo plastico y por tanto, en términos
corbusianos, a aquello que es manipulable de
forma sabia bajo la luz del sol°.

Deleuze y el dilema de la virtualidad

Esta postura antagonica frente a la integra-
cién progresiva de la virtualidad en el ce-
niculo de la actividad creativa, ha puesto
de manifiesto la influencia dominante del
paradigma de lo posible y lo real heredado
del dualismo platénico. Dicho modelo se en-
cuentra instalado de forma subyacente en el

laluz, del sonido. Esa permeabilidad puede ser de diver-
sos grados, desde la compacidad total de un muro, hasta
la presencia virtual del limite en un paso abierto” (p 24).
5 Un ejemplo de este razonamiento es legible en el
texto ‘Establecer el Orden en el Espacio’, en el que se
cuestiona el valor de la maqueta respecto a los mode-
los virtuales generados por computadora y en el que se
afirma que “nunca, de ninguna manera se conseguira a
través de la pantalla plana lo que sélo puede producirse
con la maqueta real: la simultaneidad del entendimiento
del espacio en sus tres dimensiones y su relacion con el
hombre y con la luz. El entendimiento de su relacién con
la luz del sol, puesta la maqueta real bajo el sol real, es
algo inefable e infalible. Nunca he visto a nadie poner la
pantalla de su ordenador al sol, a ver qué pasa. Porque
no pasaria nada.” (Campos Baeza, 2013, p. 12)



entendimiento tradicional del génesis de la
forma, el cual es concebido como una secuen-
cia causal entre la idea que surge aislada en la
mente y su imposicién sobre la materia, que
funge como insumo homogéneo y obediente
ante los designios del disefiador (De Landa,
2002). En esta cosmovisién, los objetos cons-
tituyen el producto de una dindamica de sub-
ordinacidn trascendente que conecta una idea
especifica con una configuracién morfolégica
concreta y que, tras atravesar el umbral de
corporizacion, excluye toda entidad que ca-
rezca de propiedades extensas. Asi, pese a sus
cualidades sincrdnicas, la nocién de virtuali-
dad se encuentra conceptualmente disociada
de la realidad, dado que al carecer de densi-
dad actual solo puede representar una posi-
bilidad gaseosa e imprecisa por definicién.
No obstante, la persistencia de este enfoque
resulta anacronica, en tanto la filosofia pos-
moderna ha contribuido desde el siglo XX a
recontextualizar la dimensién ontoldgica de
la virtualidad mediante la integracién de una
serie de conceptos extraidos de las ciencias de
la complejidad®. Es el caso del fildsofo Gilles

6 Segun Manuel De Landa, la virtualidad encontro
sustento en el siglo XX con los nuevos descubrimien-
tos realizados en diversos campos como la topologia, la
teoria del caos, la teorfa de catastrofes, de los atractores,
entre otros: "Deleuze sale directamente en contra de
Hegel para tratar de decir: existe otra manera de ver esa
sintesis, que no sea la negacién de la negacion, de una
manera un poco mas cientifica, con procesos de génesis
sacados de la fisica y de la quimica y la biologia” (Yehya,
2011, parr. 8).
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Figura 4. Paradigmas de la génesis de la forma. Elaboracién

propia.
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Deleuze, quien sefala que los objetos no exis-
ten como entidades puramente actuales’, sino
que, de forma andloga a lo que ocurre cuan-
do se percibe un ‘limite virtual’, la realidad
configura el resultado de un proceso de inte-
raccién continua entre imagenes virtuales y
actuales que coexisten, afectdndose recipro-
camente hasta adquirir densidad en el plano
de inmanencia (Deleuze & Parnet, 2006). Se
trata del paradigma virtual-actual (ver figura
4), el cual concibe la realidad bajo la teoria de
las multiplicidades, en el que un objeto es un
evento que se desarrolla dentro de un espa-
cio de posibilidad, a través del cual transita
su expresion fisica. Esta cambia paramétrica-
mente al absorber las distintas interacciones
producidas entre las variables que participan
en su dercurso temporal (ductilidad, tempe-
ratura, presiéon atmosférica, etc.) y cuyas po-
tencialidades configuran una nube de imége-
nes virtuales que emergen y se colapsan tras
cada nueva actualizacién. Por ello, similar a
lo que ocurre en la formacién de una tormen-
ta, el proceso morfogenético no es el resulta-
do de la causalidad lineal entre una imagen
platénica y una forma concreta, sino que se
encuentra influenciado por una serie de va-
riables entre los que la imaginacién humana
constituye solo un elemento mas dentro de un
amplio abanico de agentes. Asi, el rol del su-
jeto cognescente se vuelve equiparable al de
la materia de creacién proyectual, la cual ad-
quiere un caracter activo y heterogéneo para
la visién monista del pensamiento deleuziano
(De Landa, 2002). En este marco, la virtuali-
dad no constituye mds un término opuesto a
la realidad, sino que representa una dimen-
sién de la misma capaz de alcanzar cotas ele-
vadas de precision, en tanto su fidelidad con
las variables que intervienen en el proceso de
disefio maximiza la tendencia a su actualiza-
cién dentro del plano de inmanencia.

7 "Philosophy is the theory of multiplicities, each of
which is composed of actual and virtual elements. Pu-
rely actual objects do not exist. Every actual surrounds
itself with a cloud of virtual images. This cloud is com-
posed of a series of more or less extensive coexisting
circuits, along which the virtual images are distributed
and around which they run." (Deleuze & Parnet, 2006,
p. 148).
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Figura 5: Sintesis de los 6rdenes de los simulacros de Baudrillard. Elaboracién propia.

Baudrillard y la transubstanciacion de los signos

La interpretacion deleuziana de virtualidad
es compatible con las ideas del filésofo fran-
cés Jean Baudrillard, quien utilizé la nocién
de hiperrealidad para describir el modo como
lo virtual y lo actual convergen a través un
proceso de transubstanciacién simbélica. En
este enfoque, la realidad como estrato sensi-
ble y absoluto es una idea incompleta, en tan-
to los paisajes culturales en los que habita el
hombre superponen el estrato inespacial de
las proyecciones culturales que este fabrica,
fundiéndolas con el exterior por medio de
la tecnologia y los medios de comunicacién.
Estas formulaciones estructuran universos
discursivos tan integrados a la cotidianeidad
que es dificil pensar en formas de vida diso-
ciadas de la permanente retroalimentacién
proveniente de los entornos virtuales. Con
el fin de explicar este proceso, Baudrillard se
distancia de la nocién platdénica de simulacro
como mimesis y aborda en su lugar la idea de
‘copia’ sin original, la cual opera como una
entidad de sustitucién progresiva. Esta figura
describe un patrén de virtualizacién ascen-
dente, en el que las imdgenes utilizadas por
las sociedades para navegar la realidad son
sublimadas hasta alcanzar un nivel de auto-
nomia que les confiere su propio dominio de
ontoldgico, incluso al margen de la fuente que
originalmente las produjo. En este enfoque,
la dindmica que funde lo virtual con lo ac-
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tual se lleva a cabo a través de una progresiva
desestructuracion del proceso de intercambio
simbdlico, en el cual participan dos princi-
pios andlogos a los que posee el valor de una
moneda. Por un lado, existe una dimensién
funcional en la que el signo detenta un valor
de uso que le permite ser intercambiado por
un bien real, lo que implica que existe una
relacién externa entre cada término y la en-
tidad que se le designa. Por otro lado, define
una dimensién estructural que se manifiesta
en el valor dado por la correlacién entre el
signo y todos los aspectos enddgenos del sis-
tema ‘monetario’ al que pertenece, los cuales
estdn dados por oposiciones distintivas que
sientan las bases para el intercambio interno.
La articulaciéon de ambas dimensiones es la
que permite la transaccién simbdlica en los
sistemas de representacién, lo que hace en-
trever la presencia de una ley natural que les
proporciona coherencia bajo la forma de un
sistema mercantil de valor. Sin embargo, a la
larga este equilibrio resulta ilusorio dado que
en la medida en que las sociedades avanzan
en su desarrollo cultural, la dialéctica entre
dichas dimensiones se disuelve, dejando al
final solo el valor estructural de los signos.
Este proceso es explicado a través de una
taxonomia conformada por tres érdenes de
simulacros (ver figura 5), los cuales se han
hecho patentes en distintos momentos hist6-
ricos y que conforman el resultado de pulsio-



nes culturales que juegan con la ley natural,
con la ley mercantil y finalmente con la ley
estructural del valor:

a) La falsificacién.- Es el primer orden del
simulacro y se erigié como el esquema do-
minante desde el Renacimiento hasta la Re-
volucién Industrial. En esta etapa surge la
busqueda de “una dermiurgia mundana, de
una transubstanciacién de toda naturaleza
en una substancia dnica” (Baudrillard, 1980,
p. 60). Los simulacros operan como un espejo
doble, en el que se pasa de una relacién uni-
voca entre significado y significante a la de
una flexibilizacién simbdlica que permite la
multiplicacién de los signos segun la deman-
da. Por ello, si bien se mantiene una inercia
simbdlica con el original, esta no es una co-
rrespondencia exclusiva, dado que los signos
han logrado emanciparse para adquirir nue-
vas combinaciones, pero siempre bajo una
epidermis que imita al original.

b) La produccién.- Es el segundo orden del si-
mulacro y constituye el esquema dominante
de la era industrial. A diferencia del vinculo
causal entre original y falsificacién, en esta
etapa el origen de los simulacros se encuentra
en la técnica, por lo que estos sélo adquieren
sentido en la dimensién industrial que los
(re)produce. Asi, con la posibilidad de gene-
rarse copias idénticas del mismo producto,
los objetos “se vuelven simulacros indefini-
dos los unos de los otros y, con los objetos,
los hombres que los producen” (Baudrillard,
1980, p. 65). A diferencia de la falsificacion,
los objetos pierden la obligacién de mantener
la apariencia del original en tanto mantengan
su eficacia mecédnica, de modo que eliminan
la dependencia al mismo y generan su propia
realidad.

¢) La simulacién.- Es el tercer orden del si-
mulacro y es el esquema dominante de la fase
actual. En esta etapa el modelo convertido en
cédigo se reproduce indefinidamente, dejan-
do de lado su rol como instrumento de repre-
sentacién para transformarse en el signifi-
cante de referencia. Asi, la flecha simbdlica
se disuelve, de modo que todo constructo se
vuelve una entidad autoreferenciada: un es-
pejo que se refleja a si mismo y estructura su
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propia verdad. Es decir, se vuelve hiperreal.
Se trata “de la satelizacidn de lo real, de la
puesta en 6rbita de una realidad indecidible y
sin parametro con los fantasmas que la ilus-
traban antiguamente” (Baudrillard, 1980, p.
88).

En este panorama de transiciones sucesivas,
la virtualidad puede ser descrita como un
bucle extraid® que regurgita los modelos tra-
dicionales para restructurarlos en una reali-
dad simulada o hiperreal, que las libera del
dualismo discursivo en el cual yacen confina-
das por los paradigmas objetualizantes. Esto
genera una relacion en el que el significado
de la referencia es trasladado a una versién
ecualizada, la cual es digerible para las masas,
pero que en el proceso de consumo adquiere
una identidad propia que se separa de la fuen-
te original. De esta forma, el simbolismo en-
cerrado en los objetos es liberado en tanto el
signo reemplaza completamente al referente
que pretende representar. Baudrillard (1980)
propone que el epitome de este proceso es la
hiperrealidad, la cual representa la fase de
representacion simbdlica en que la “contra-
diccién de lo real y lo imaginario, queda en él
borrada. La irrealidad no es en él la del suefio
o del fantasma, de un mas alld o de un mads
acd, es la de la alucinante semejanza de lo real
consigo mismo.” (p. 85).

La hegemonia del simulacro en la narra-
tiva proyectual

Para explorar este proceso en el dmbito del
disefio, es necesario diferenciar la presencia
perenne de la arquitectura en el paisaje cul-
tural de la inpermanencia ontolégica del ar-
quitecto como constructo histérico’ (Bonilla
Di Tolla, 2015). Es asi que la historia retrata
al pensamiento proyectual, encarnado en la

8 Douglas Hofstadter utiliza la nocion de “bucle extra-
fio" para describir los casos en los que al desplazarse
en cualquier direccién en una estructura jerarquica, se
termina en el mismo punto de partida.

9 Segun Bonilla Di Tolla (2015) “esta tradicion del ar-
quitecto no continud mas alla de la antigliedad clasica.
En la Edad Media, época en que, como es sabido, hubo
arquitectura —paleocristiana, bizantina, romanica, y es-
pecialmente un esplendoroso goético— lo que no hubo
fueron arquitectos” (p. 14), sin embargo esta figura es re-
constituida por Alberti con la llegada del Renacimiento.
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figura del arquitecto, como una entidad con-
tingente, en tanto su existencia no constitu-
ye condicién sine qua non para la aparicién
de estructuras habitables!', pero la muestra
como una entidad emergente, al emanar
como producto de la complejidad incremental
del contexto cultural en que se desarrolla el
acto edificatorio. Dicha complejidad es la que
ha generado la necesidad de centralizar la
actividad proyectual en sistemas que permi-
ten prefigurar de forma simbdlico-expresiva
la configuracién morfolégica de los edificios
antes de su construccién. Al igual que en la
taxonomia de Baudrillard, este proceso parte
de un contexto basado en la cultura del simu-
lacro, en el que la flecha simbdlica entre signo
y significante se sostiene bajo la presuncién
de una ley natural del valor. Sin embargo,
con el paso del tiempo dicho vinculo de co-
rrespondencia se diluye al ingresar a un ci-
clo continuo de crisis simbdlica, en el que los
rudimentos concretos del acto constructivo
son virtualizados y convertidos en entidades
manipulables para el dominio abstracto. No
obstante, si bien el pensamiento proyectual
se apropia de las imagenes virtuales genera-
das por el contexto cultural, este solo es capaz
de hacer uso de dicho vocabulario a través de
las interfaces simbolicas proporcionadas por
el Zeigest Tecnoldgico, las cuales definen el
espacio de posibilidad en el que las operacio-
nes compositivas del disefiador se despliegan.
Siguiendo este argumento, la tendencia his-
térica hacia la virtualizacién de los medios de
representacién, no es un atributo especifico
de la arquitectura digital, sino que forma par-
te de un proceso cultural de progresiva com-
plejizacion sistémica, en el que la simulacién
constituye la fase actual de un orden dado a
partir de la evolucién de los simulacros como
artilugio de intercambio informacional entre
el mundo tangible y la imaginacién huma-

10 La obra de Bernard Rudofsky (1964) “Architecture
without architects” y mas recientemente el libro "Ver-
sus, vernacular heritage sustainable architecture” (Co-
rreia, Dipasquale, & Mecca, 2014) dan cuenta de como
la arquitectura es capaz de florecer como una expresion
cultural colectiva, la cual no depende de la figura cen-
tralizada del arquitecto-artista, sino de los parametros
socio-econémicos, socio-culturales y ambientales de
una region.
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na. Por consiguiente, utilizando la narrativa
baudrillardiana, dicha trayectoria puede ser
observada a través de la revisién de tres pe-
riodos concretos: el Renacimiento, la Era In-
dustrial y la Era de la Informacién.

a) La falsificacion del
Renacimiento

signo durante el

El sincretismo instrumental del Renacimien-
to" jug6 un papel importante para la concep-
cién del pensamiento proyectual como enti-
dad vinculada a los simulacros. Esto, al poner
en valor los sistemas de representacién utili-
zados en espacios de orden técnico como las
logias, guardianas del conocimiento tecnold-
gico de los artesanos medievales, y matizarlas
con el uso de instrumentos visuales afines al
dominio de las artes plésticas. Es asi que, en
este periodo, se abogé por un enfoque que pri-
vilegid el virtuosismo de los artefactos sim-
bdlicos involucrados en el proceso construc-
tivo, a fin de proporcionarles la flexibilidad
expresiva necesaria para que sirvieran como
el soporte documental de las ideas arquitec-
ténicas. De este modo, se puso de manifiesto
un patrén recurrente en la praxis proyectual,

11 Segun Baudrillard (1980) el primer orden de los si-
mulacros denominado el de “la falsificacion (y la moda
al mismo tiempo) nace con el Renacimiento, con la des-
estructuracion del orden feudal por el orden burgués y
el surgimiento de una competencia abierta a nivel de los
signos distintivos” (p. 59).
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en el que se profundiza la abstraccién de los
signos cuyo vinculo original de designacién
“no es mas que simulacro de obligacién sim-
bélica: no produce mds que valores neutros,
los que se intercambian en un mundo obje-
tivo” (Baudrillard, 1980, p. 60). Una alegoria
de este proceso puede observarse en el con-
traste entre los flujos de produccién aplica-
dos durante el Medioevo y el Renacimiento.
Mientras que en la Edad Media muchas de
las decisiones de disefio se resolvian in situ,
en la Italia de principios del Renacimiento el
uso de los simulacros se volvié una practica
recurrente como medio para generar la prog-
nosis visual del objeto arquitecténico. Asi,
se extendi6 el uso de esquemas a modo de
plantas de cimentaciones que mostraban con-
cisamente la estructura formal de las edifica-
ciones y que, tras ser validados por los parti-
cipantes del proyecto, servian de base para la
fabricacién de maquetas que profundizaban
su estudio morfolégico (Sainz, 1990). Al ana-
lizarse esta secuencia, puede observarse que
la cadena de actividades aludida constituy? la
falsificacién de las fases mas representativas
del proceso constructivo, el cual estuvo su-
jeto originalmente al uso de signos obligados
como el trazado en escala 1:1 o la represen-
tacién figurativa de las superficies exterio-

res del objeto arquitecténico (ver figura 6).
Asi, las modificaciones hechas en gabinete y
expresadas sobre el plano de cimentacién se
volvieron el signo de sustitucién del trazado
Iin situ, mientras que con la produccién de las
maquetas de estudio se procuré la falsifica-
cién de la etapa consistente en la fabricacién
de los muros y forjados del edificio, a fin de si-
mular las posibles circunstancias a ser resuel-
tas en su ejecucion en campo. Ledn Battista
Alberti hizo eco de este cambio conceptual
al introducir la diferenciacién didactica en-
tre disefio y construccién’®. De esta manera,
se distancié de la visién pragmatica del acto
edificatorio como labor eminentemente téc-
nica y colocé al pensamiento proyectual en
una categoria ontoldgica similar al Khéra'

12 En el siglo XIII las representaciones del proyecto
“solian consistir en alzados muy elaborados en corres-
pondencia con las plantas de los muros exteriores. Los
dibujos en planta de edificios completos eran mas es-
casos. [..] en la Alta Edad Media bastaba con un simple
esquema, ya que en general un tipo de planta corres-
pondia necesariamente a un tipo de alzado [..]" (Sainz,
1990, p. 62).

13 Bonilla Di Tolla (2015) coincide con la importancia
pedagdgica de esta divisién, que antepone el valor de la
ideacién sobre el producto terminado, al afirmar que “se
podria considerar también a Alberti como un precursor
del racionalismo, anticipandose en un siglo al pensa-
miento cartesiano del cogrzo ergo sunt (p. 19).

14 "Plato is describing nothing less than the space of
human creation and participation, postulating a coinci-
dence between topos (natural place) and chora, yet na-
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platénico, el cual es entendido por la litera-
tura académica como el espacio abstracto de
creacion humana (Pérez-Gomez & Parcell,
1994). Asi, con la visién del arquitecto como
demiurgo, al disefiador se le atribuy6 la ca-
pacidad de movilizar las instancias tecténicas
hacia el ambito abstracto del arte utilizando
como interfaz el dominio flexible de los sig-
nos visuales, aspecto que permitié “elevar la
arquitectura a la categorfa de arte mayor; y
de definir al arquitecto como el autor-artista
que la produce” (Bonilla Di Tolla, 2015, p. 15).
Ademas, con la instrumentalizacién de los si-
mulacros, la flecha simbdlica que vincula al
signo con el significante se invirtid, de for-
ma que el paisaje construido se volvio el pro-
ducto circunstancial de las representaciones
plésticas expresadas por la documentacién
del proyecto, el cual paso a ser el reflejo tan-
gible del pensamiento proyectual, que adqui-
rié a su vez el valor de significante gracias a
la hegemonia del Khéra como metanarrativa
arquitectural (ver figura 7). Consecuente-
mente, el dibujo sobre el pergamino dej6 de
constituir un mero artefacto utilitario® para
transformarse en el elemento autdgrafo ca-
paz de reflejar la esencia de su creador y de
contener, simultdneamente, la pureza de la
idea arquitecténica de forma mads auténtica
que su version edificada. La propagacién de
este modelo de pensamiento evidencia el sus-
trato capilar del paradigma de lo posible y lo
real en el imaginario proyectual, cuya reso-
nancia se hizo patente posteriormente en la
obra teérica de Federico Zuccari, quien defi-
nié el concepto de disefio como una secuen-
cia lineal conformada por dos elementos: el
disegno interno, que es la idea generada en la
mente del artista y que este desea transmitir;
y el disegno esterno, que es la representacion

ming the latter as a distinct reality to be apprehended
in the crossing, in the chiasma of Being and Becoming.
[.] Chora is both cosmic place and abstract space, and
is also the substance of the human crafts.” (Pérez-Gomez
& Parcell, 1994, p. 9)

15 “"Mientras sélo eran considerados como herramien-
tas, los dibujos de arquitectura desaparecian inmediata-
mente después de haber cumplido su mision. Los perga-
minos eran verdaderas pizarras en las que se trazaba y
se borraba a medida que se iba avanzando en la cons-
truccion del edificio gético” (Sainz, 1990, p. 62).
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grafica utilizada para reflejar dichas ideas
(Sainz, 1990). En sintesis, durante el Rena-
cimiento se hicieron presentes tres eventos
que se volvieron constantes en el proceso de
virtualizacién, los cuales se desarrollaron a
partir de un contexto cultural de flexibiliza-
cién simbdlica. En primer lugar, con la inver-
sién de la flecha simbdlica en los sistemas de
representacién se produjo la reinstalacién de
una cosmovisién andloga al Khora platénico
como espacio y sustancia de creacién huma-
na. Segundo, la transubstanciaciéon de la ma-
teria de creacién proyectual se dio por medio
de la falsificacién de los signos provenientes
de la actividad constructiva, lo que permitié
la traslacién de las operaciones compositivas
formuladas in situ hacia su manipulacién
simbdlica a través de los simulacros artesana-
les. Finalmente, la evolucién de los sistemas
de representacién tuvo a su favor el sincre-
tismo instrumental renacentista, surgido de
la colaboracién abierta entre el avance tecno-
légico proveniente de la praxis constructiva
de los artesanos y el dominio expresivo de las
artes plasticas.

b) La mecanizaciéon del signo durante la Era
Industrial

Con la Revolucién Industrial se forja un
cambio de cosmovisién, en el que la méaqui-
na se vuelve “el equivalente del hombre y se
lo anexa como equivalente en la unidad de
un proceso operacional” (Baudrillard, 1980,
p- 63). De esta forma, si con el Renacimiento
lo falso surgi6é como imitacién de lo natural,
en esta etapa el principio técnico instalé la
abstraccién matemadtica de los signos como
elementos de correspondencia. Esta racio-
nalizacién del pensamiento proyectual trajo
consigo el debilitamiento de la ley natural
de valor entre las ideas arquitecténicas y los
simulacros, aspecto que condujo al cuestio-
namiento del principio de causalidad que las
vinculé seminalmente como significado y
significante. Segtin Sainz (1990), dicho cam-
bio es legible en los textos de Roland Le Vir-
loys, para quien la impresién del dibujo sobre
el papel no solo implicé la materializacién
de una idea sino también la accién de expre-
sarla; aspecto de donde se desprende que el
dibujo dejé de constituir en este periodo “el
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disegno esterno que refleja el disegno inter-
no, para convertirse en parte integrante e
impulsor de este ultimo, es decir, de la propia
actividad creativa del arquitecto” (p. 51). En
este contexto de racionalizacién simbdlica,
la sistematizacién de la Geometria Descrip-
tiva de Gaspard Monge represent6 un evento
detonante para el pensamiento proyectual,
al haber producido desde el ambito ingenie-
ril un impacto estructural en los medios de
expresion arquitecténica. No obstante, cabe
indicar que dicha revolucién no fue solo el
resultado de las especificidades de un cuerpo
tedrico producido de forma enddgena por la
academia, sino que configurd el fruto de la
sedimentacion de siglos de experimentaciéon
empirica con técnicas de representaciéon que
se aproximaron a las proyecciones ortogona-
les contempordneas, y que estuvieron vincu-
ladas desde la antigiiedad a los métodos tra-
dicionales del corte de piedras (Calvo Lépez,
2006). Es asi que, con la metabolizacién de la
estela técnica dejada por la praxis construc-
tiva, los signos arquitecténicos se instalaron
en el espacio inteligible del sistema eucli-
diando, relocalizando el Khoéra dentro de
un universo discursivo que si bien continué
bonificando la abstraccién artistica de sus
contenidos, integré como propias las leyes
de composicién procedentes de la geometria
descriptiva (Panisson, 2007). Asi, con la sis-
tematizacién de la actividad proyectual en

el dominio diédrico, se produjo su ingreso a
un espacio tedricamente infinito en términos
matematicos, pero navegable solo a través de
un marco estdtico de visualizacién analdgica
que fragment6 la extension de los recipien-
tes arquitecténicos utilizando el tamiz de las
coordenadas y planos de proyeccién. Bajo
este marco procedimental se normaron las
operaciones compositivas que separaron a los
signos del estrato sensible del cual proceden,
para luego abstraerlos bajo la sombra arrojada
de los rayos proyectantes provenientes de la
idea arquitecténica. Ubicado en el centro, el
proyecto se volvié el espejo de s mismo, dado
que la reversibilidad de la flecha simbdlica
permitié que las formulaciones generadas
sobre los cuadrantes del sistema diédrico se
realizasen de ida y de vuelta, facilitando la
construccién y reconstitucion de la idea ar-
quitecténica sobre una entidad inédita que
adquirio el estatus ontolégico de objeto posi-
ble (ver figura 8). Asi, ademads de plasmar su
expresion plastica, los soportes de representa-
cién codificaron las propiedades exzezsivas'
del proyecto, lo que permitié que cualquier

16 Las propiedades extensivas se refieren a aquellas
que dependen de la masa y el tamafio de un objeto.
Conforme se ha avanzado en el tiempo la informacién
contenida en los simulacros ha excedido los atributos
formales, siendo capaces de expresar caracteristicas di-
mensionales como la longitud y el volumen, asi como
propiedades como la inercia, todas utilizadas mayor-
mente en los célculos de orden ingenieril.
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disefio pudiera ser compartido y recreado de
forma remota tras ser decodificado mediante
el lenguaje universal de las matemadticas, sin
requerir para ello de la presencia obligada del
creador. En este escenario, surgieron los si-
mulacros analdgicos, los cuales ya no depen-
dieron de la validacién dada por su estatus de
documento autdgrafo y artesanal, por lo que
perdieron su valor natural como artefactos
testimoniales. En su lugar, se priorizé un mo-
delo de pensamiento alineado a la ley mer-
cantil del valor, donde la legibilidad grafica se
antepuso al pulso identitario del arquitecto-
artista, a fin de volverse un medio objetivo
que articulase el pensamiento proyectual al
flujo de la produccién. Fue asi que con la lle-
gada del siglo XIX, el lenguaje ascético de las
proyecciones ortogonales se transformé en la
norma: planimetrias impersonales que gana-
ron precisiéon geométrica sacrificando su ri-
queza expresiva a partir de la biusqueda de un
lenguaje normalizado. Tanto la planimetria,
la perspectiva y la axonometria adquirieron
la precisién descriptiva de las matemdticas,
de modo que la academia propuso bajo es-
tos estandares la utilizacién de un lenguaje
arquitecténico llano, que facilitara su com-
prension tanto en forma como en contenido:

De la primera acepcién del dibujo como medio
de imitacién, pasamos a la primera mencién
de su cualidad comunicativa. Para Durand
el dibujo es ‘el lenguaje natural de la arqui-
tectura’. [...] En cualquier caso, el concepto
de dibujo ha dejado de estar vinculado uni-
camente a los conceptos de representacién o
de expresién para pasar claramente al campo
mas extenso de la comunicacién de las ideas

arquitectdnicas. (Sainz, 1990, p. 53)

De esta manera, en el caso de la Revoluciéon
Industrial se pueden observar los tres even-
tos constantes del proceso de virtualizacién,
abordados desde un enfoque de abstraccién
matematica. En primer lugar, el surgimiento
de la ilustracién en el panorama cultural con-
dujo a la reingenierfa del espacio de creacién
o Khora, por medio del traslado de los sig-
nos arquitecténicos desde el dominio pldstico
hacia el ecosistema de produccién diédrico.
Segundo, con la transubstanciacién matema-
tica de la materia de creacién proyectual, la
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flecha simbdlica adquirid el atributo de re-
versibilidad, en tanto los simulacros analégi-
cos dejaron de estar vinculados a elementos
de naturaleza concreta para trazar elementos
matemdticamente abstractos, los cuales ad-
quirieron significado al estar referenciados
entre si bajo el paraguas del universo discur-
sivo de la geometria descriptiva. Y tercero, la
renovacion de los sistemas de representaciéon
se dio a partir de la integracién de los princi-
pios euclidianos con los métodos técnicos for-
mulados por la praxis constructiva, de modo
que la academia participé de un ambiente de
innovacién procedimental que le permitié a
la arquitectura tomar provecho de los adelan-
tos impulsados en el dmbito de la ingenieria e
integrarlos formalmente dentro de su nucleo
procedimental.

¢) La simulacién del signo durante la Era de la
Informacion

Con el final del siglo XIX, cambios estructu-
rales provenientes de los avances en las tec-
nologias de la informacién y la comunicacién
comenzaron a modelar los artefactos simbdli-
cos utilizados por distintas ramas disciplina-
res, lo que llevé a los simulacros analdgicos
hacia su transicién como simulacros digitales
en espacios afines al 4ambito proyectual. Por
un lado, los medios de comunicacidén se de-
cantaron por la capacidad de los operadores
tecnolégicos de capturar la apariencia ‘real’
de las cosas y de reproducirla bajo la forma
de estimulos supernormales generados por
instancias de origen electrénico. En paralelo,
con la invencién de las maquinas tabulado-
ras y su posterior evolucion bajo la forma del
ordenador tras la Segunda Guerra Mundial,
la cibernética se instalé como un medio para
codificar los abundantes volimenes de in-
formacién derivados de los procesos de pro-
duccién en masa. En consecuencia, nuevos
sistemas centrados en el cdlculo y el manejo
de datos condujeron en el siglo XX a la vir-
tualizacion digital de las actividades huma-
nas, dando paso a una hibridacién tecno-sim-
bolica que integro el uso del lenguaje visual
con la complejidad de las operaciones bina-
rias (Dunn, 2012). En el dmbito del disefio, la
opacidad de los algoritmos informaticos fue
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matizada con la wsabi/idad’ proporcionada
por las interfaces computacionales, gestadas
en sus origenes como una falsificacién del
acto fisico de dibujar, pero que rapidamente
derivaron en el desarrollo de nuevas aplica-
ciones que superaron la sola imitacién de las
herramientas tradicionales de delineado. Asi,
a inicios de los afios sesenta, la creacidn de
Skerchpad® irrumpié como un evento fun-
dacional para la evolucién de los graficos por
computadora, al trasladar la experiencia em-
pirica del lapiz y el papel hacia un lenguaje
mediado por el uso del 1dpiz 6ptico y la pan-
talla del ordenador. En adelante, los puntos y
lineas que conforman el nucleo instrumental
de los sistemas de representacion, reafirma-
ron su vigencia al ser instalados dentro de la
matriz numérica de los entornos virtuales,
aspecto que permitid la transformacién de los
simbolismos trazados por el pulso humano
en inputs almacenables en la memoria elec-
trénica del computador (Sutherland, 2003).

17 La usabilidad es un neologismo que expresa la fa-
cilidad para utilizar una herramienta en particular, o la
magnitud de la calidad de la experiencia de una persona
al hacer uso de un sistema o producto.

18 Sketchpad fue una interface paramétrica CAD,
ideada en 1963 por Ivan Suthernland, padre de los gra-
ficos por computadora. Esta permitia dibujar directa-
mente sobre la pantalla del computador mediante el uso
de un lapicero optico o /g/t pen El sistema poseia un
programa computacional que leia las entradas y salidas
provenientes del operador, interpretando los dibujos y
permitiendo operaciones como el zoom dinamico y la
edicién gréfica al presionar los botones fisicos de una
consola electrénica (Sutherland, 2003).

Posteriormente, al compartir como piedra
angular el lenguaje abstracto de las mate-
maticas, surgié una parcela de convergencia
entre los avances tecnolégicos de la era de la
informacién y la sistematizacién de la geo-
metria descriptiva heredada de la ilustracién
(Panisson, 2007). Esto resulté en la virtuali-
zacién de la actividad proyectual mediante el
uso de los programas de disefio asistido por
computadora (CAD por sus siglas en inglés),
cuyo impulso mantuvo en sus inicios el mis-
mo esquema procedimental proveniente del
uso de los simulacros analégicos. Por esta ra-
z0n, el primer acercamiento a los simulacros
digitales fue realizado bajo una légica de (re)
produccién simbdlica, al ser entendidos solo
como mero reemplazo de los instrumentos
preexistentes (ver figura 9). Sin embargo, con
un entorno digital de trabajo tridimensional
en formacién, ademds de ser dibujada, la ar-
quitectura comenzoé a ser modelada de forma
concurrente, apartando a los sistemas de re-
presentaciéon de su condicién de simulacro
de segundo orden. Dicho aspecto, ademads
de la dimensién técnica, planteé un cambio
epistémico en contraste con el marco proce-
dimental de los simulacros tutelados por la
academia, los cuales continuaron basindose
en la aproximacidn sucesiva al objeto posible
a partir de burbujas de abstraccién (planta,
alzado, seccién y volumetria), las cuales eran
compatibilizadas de manera escindida una
burbuja a la vez. Por el contrario, a diferencia
de la fragmentacién diagramadtica en el siste-
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Figura 10: Dindmica de los simulacros de tercer orden en los sistemas de representacion proyectual basado en la taxonomia de

Baudrillard. Elaboracién propia.

ma diédrico de Gaspard Monge, el trasvase de
la idea arquitecténica hacia el dominio de la
informatica condujo a la disolucién progresi-
va de la flecha simbdlica, en tanto la secuen-
cia de construccién geométrica generada a
partir del rebatimiento de los planos proyec-
tantes perdi6 su sentido obligado. En cambio,
en el decurso evolutivo de los entornos vir-
tuales los esquemas bidimensionales pasaron
a constituir expresiones hipervinculadas de
una entidad tridimensional editable, la cual
dejo de ser el resultado de las operaciones he-
chas en el espacio diédrico para convertirse
en la generatriz de las proyecciones ortogo-
nales reflejadas sincrénicamente en los cua-
drantes canénicos del sistema. No obstante,
cabe indicar que en sus inicios, los modelos
digitales solo reprodujeron la dimensién epi-
dérmica de las edificaciones sin incorporar
las propiedades fisicas de los materiales adhe-
ridos a su superficie, aspecto que contribuyé
a inclinar el debate en torno al valor de la
arquitectura digital como simulacro visual y
a invisibilizar su potencial como generador
de simulaciones (Garber, 2014). Con la llega-
da del siglo XXI, los programas de Modelado
de Informacién de la Construccién (BIM por
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sus siglas en inglés) han sintetizado las expe-
riencia instrumental producida en la era de la
informacién y han planteado nuevos sistemas
de representacion digital que, aplicados en la
praxis arquitecténica, abarcan todo el ciclo
de vida del proyecto en sus fases de diseilo,
construccién y operaciones. De esta manera,
el paradigma albertiano, en el que el proyec-
to es producido en la mente como una idea
inmaterial a la espera de adquirir sustancia
corporea, es confrontado con una filosofia en
la que la idea misma de materialidad se di-
suelve, en tanto la nocién de virtualidad ha
adquirido un valor estructural paralelo con
atributos de precisién y especificidad equi-
valentes a los del mundo tangible (Garber,
2014). En este contexto, los programas de
diseno paramétrico estan superando la ten-
dencia de los simulacros a falsificar los rudi-
mentos del dibujo y la maqueta, para gene-
rar una nueva forma de tecténica digital que
hace eco de las formas de produccién edilicia
practicadas durante el Medioevo, al sustituir
el proceso clasico de formulacién geométrica
fraccionado por la reversibilidad del proceso
de intercambio simbdlico, por la experiencia
simulada de la construccién 7z szzzen el inte-



rior de los entornos virtuales’® (Dunn, 2012).
En la actualidad, se cuenta con la posibilidad
de modelar elementos digitales de geometria
no euclidiana; los cuales simulan propiedades
fisicas como el peso, la resistencia a las car-
gas y hasta caracteristicas térmicas utiles en
los andlisis de comfort. Simultdneamente, los
programas han adquirido la capacidad de re-
plicar las caracteristicas geofisicas del mundo
real, generando simulaciones del recorrido
del sol, el comportamiento de los vientos,
la acustica, etc. Es decir, se trata del Khéra
arquitectural instaldndose en la dimensién
recursiva de lo virtual-actual, a fin de visua-
lizar de forma ‘natural’ el mundo isomdrfico
sobre el cual se inserta la cosa arquitectd-
nica, utilizando para ello soportes digitales
que permiten una percepcién ‘mds real que
la propia realidad’ expresada en los simula-
cros analdgicos (ver figura 10). Asi, con la
direccién tomada por la evolucién del Zeigest
tecnolégico, ya no resulta suficiente la mera
sustitucién simboélica como moneda de inter-
cambio informacional® al haberse abierto la
posibilidad de construir, editar y representar
entornos complejos en los que los objetos po-
sibles se han vuelto elementos constitutivos
de mundos simulados mas extensos:

En consecuencia, los elementos del andalisis
clasico —detalle, material, objeto, estructu-
ra, construccion, percepcién y lugar— deben
ajustarse y extenderse para incluir los aspec-
tos emergentes. Cuatro nuevos aspectos se
identifican: el uso de elementos dindmicos
para deducir el concepto de disefio, la inclu-
sién de la informacién como un nuevo tipo
de material, la automatizacién de los procesos
a través del uso de sistemas generativos y el

19 Los comandos actuales en los programas de arqui-
tectura BIM han sustituido sus nomenclaturas basadas
en elementos geométricos, por herramientas que utili-
zan las etiquetas de “muros’, “losas”, “puertas’, etc. lo
cual indica una reformulacién simbélica de los insumos
de construccién espacial en las interfaces virtuales.

20 Segun Baudrillard (1978) “Hoy en dia, la abstraccion
ya no es la del mapa, la del doble, la del espejo o la
del concepto. La simulacion no corresponde a un terri-
torio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la
generacion por los modelos de algo real sin origen ni
realidad: lo hiperreal. El territorio ya no precede al mapa
ni le sobrevive. En adelante sera el mapa el que preceda
al territorio —PRECESION DE LOS SIMULACROS” (p. 5).
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uso de técnicas de fabricacién digital que ex-
ploran nuevas formas de produccién, ensayo
y ensamblaje de los componentes del edificio.
(Cifuentes Quin, 2012, p. 32)

De esta manera, en la Revolucién Informati-
ca se han manifestado los tres eventos cons-
tantes en el proceso de virtualizacién desde
un enfoque de abstraccién digital. En primer
lugar, la transformacién del espacio de crea-
cién o Khora se produjo con la traslacién del
dominio de abstraccién geométrica hacia el
espacio algoritmico de los entornos digita-
les. Segundo, con la transubstanciacién de
la materia de creacién proyectual, el sentido
de los signos se disolvi6 para dar paso a una
flecha simbélica que discurre de forma para-
lela a los significantes provenientes del mun-
do fisico. En este escenario los simulacros de
tercer orden hacen referencia al mundo real,
no por imitacién, sino mediante la construc-
cién virtual de un ecosistema que simula las
instancias presentes en el exterior (gravedad,
iluminacién, acustica, etc.). Finalmente, la
innovacion en los sistemas de representacién
se ha dado a partir de la integracién de los
avances tecnoldgicos formulados en ambitos
exo6genos a la arquitectura, como es el caso de
la ingenieria y la informatica. Sin embargo, a
diferencia del Renacimiento y la Era Indus-
trial, en este punto de la historia la academia
ha creado un ambiente de inmovilizacién
procedimental que se resiste a dar un paso
decidido hacia la integracién de la simulacién
en la actividad proyectual.

Conclusiones

Si bien la virtualidad se ha vuelto moneda
corriente incluso en los aspectos mds trivia-
les de la actividad humana, esta ha gatillado
un estado de crisis de la representaciéon que
ha alcanzado el terreno de la disciplina ar-
quitectural. Durante un largo periodo, la
praxis arquitecténica mantuvo una relacién
reciproca con los instrumentos utilizados por
el Ambito pedagdgico, gracias al lento progre-
so que esta sostuvo hasta el desarrollo de la
Era Industrial. En ese contexto de relativa
sincronia procedimental se asent6 la narra-
tiva candnica de permanencia y estabilidad
de las metodologias tradicionales, la cual se
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cién propia.

sustenta en la interoperabilidad entre la ac-
tividad proyectual y los simulacros. Sin em-
bargo, con la llegada de la etapa postindus-
trial, el desarrollo de la esfera técnica sufrié
un crecimiento exponencial que condujo a
la transubstanciacién digital de distintas ra-
mas disciplinares, entre las que se encuentra
la arquitectura. En dicho trance, el dmbito
pedagogico se ha resistido a ceder el lugar
ocupado por el dibujo y la maqueta a los sis-
temas basados en las herramientas informa-
ticas, adaptando su cosmovisién a una forma
de platonismo virtualista que solo reconoce
el caricter epidérmico de las simulaciones
digitales, asimilando de forma periférica sus
instrumentos pero negado a la par su trasfon-
do epistémico. Asi, con la Era de la Informa-
cién en ciernes, el panorama de inmovilidad
analdgica tutelado por el seno de las faculta-
des de disefio, se ha desfasado de los usos y
costumbres provenientes de la esfera laboral.
A diferencia de la academia, el dmbito pro-
fesional estd abrazando con pragmatismo la
aparicién de nuevas metodologias digitales,
las cuales han subvertido la idea del proyec-
to como entidad objetualizada, para abrir su
modelo de pensamiento al paradigma sisté-
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mico de la informacidén sin cuerpo®. Bajo este
panorama, la persistencia del determinismo
tecnoldgico como argumento para justificar
la oposicién de la academia a participar de
la conciliacién instrumental en la narrativa
pedagdgica, hace necesario expandir el dis-
curso de los sistemas de representacién ha-
cia el dominio del pensamiento proyectual,
a fin de establecer que la idea de virtualidad
no constituye solo un evento coyuntural y
transitorio. Sino que conforma un proceso
evolutivo de creciente innovacién técnica y
metabolizacién tedrica (ver figura 11), cuya
trayectoria estd conduciendo a la disciplina
arquitectural a un cambio cultural en el que
los recipientes fisicos que confinan el cédigo
genético del paisaje construido estan dejando
de ser sagrarios indispensables para la formu-
lacién de nuevas hipétesis tridimensionales.
El pecado venial de los sistemas digitales es

21 Segun Cifuentes Quin (2012), es Hayles quien “su-
giere que la narrativa de la ‘informacion sin cuerpo’
constituye un imaginario vigente que produce nuevas
visiones del mundo material. Al referirse al rol asignado
al concepto de informacion difundido por la cibernética,
Hayles plantea que la caracteristica que define el mo-
mento cultural del presente es ‘la creencia de que la in-
formacion puede circular libremente y sin cambios entre
diversos sustratos materiales’.” (p. 30)
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Figura 12-Pasado y presente de los sistemas de representacién como artefactos de mediacién simbélica con el mundo sensible.

Composicién: Elaboracion Propia.
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Figura 13: Patrones aleatorios de granos de sal sobre placas de Chladni. Composicién: Elaboracién Propia.

que han hecho evidente que la actividad pro-
yectual no opera sobre un escenario pura-
mente factual, sino que se encuentra inexora-
blemente supeditada a las propiedades de un
marco de referenciacién que sustituye la rea-
lidad por los simulacros y cuyo éxito depende
de la semejanza que estos poseen con el espa-
cio fisico al cual emulan (ver figura 12). Es el
dilema del mapa que se equipara al territorio
y que, en el caso especifico de la arquitectura
digital, ha desplazado la dimensién material
de los simulacros bajo un nuevo marco de
virtualizacién que opera de forma sincrénica
con la geolocalizacién y propiedades del es-
pacio fisico. Sin embargo, su masificacién ha
colisionado con los ideales tradicionales de la
academia, dado que la construccién de los en-
tornos virtuales ya no depende de la percep-
cién del espacio negativo contrapuesto sobre
unos elementos concretos en un lugar deter-
minado, sino que implica lidiar con construc-
tos espaciales compuestos enteramente por
bloques de informacién codificada. Con la
capacidad de los sistemas de representacién
para codificar el mundo sensible junto a la
imaginacién humana bajo un flujo unificado
de imdagenes virtuales, se ha producido el fin
de las “ilusiones de relieve, de perspectiva y
de profundidad (espaciales y psicoldgicas) li-

gadas a la percepcidn del objeto: es toda la ép-
tica, lo escépico vuelto operacional en la su-
perficie de las cosas, es la mirada convertida
en codigo molecular del objeto” (Baudrillard,
1980, p. 85). Bajo esta mirada, el pensamiento
arquitecténico ha adquirido los mismos atri-
butos que el c6digo informadtico, al constituir
una instancia mesurable matemdticamente,
pero que en el mundo sensible se actuali-
za al dejar su impronta como ondas sonoras
sobre placas de Chladni?® (ver figura 13), en
la que una frecuencia en particular hace que
las particulas reaccionen y formen patrones
geométricos particulares, respondiendo a un
estado de vibracién determinado por la com-
plejidad de las hipdtesis tridimensionales de
cada individuo y las propiedades fisicas de la
materia de creacién proyectual con la cual in-
teractda. Por ello, los cambios producidos en
la era de la informacién no estdn centrados
univocamente a la capacidad del ordenador
para sustituir a las herramientas preexisten-

22 Las placas de Chladni es un experimento del fisi-
co Ernst Chladni. El experimento consiste en utilizar una
placa metélica sobre la cual se espolvorea arena. Luego
se hace vibrar la placa friccionando uno de sus lados.
Al generarse la vibracion la arena produce diferentes
formas dependiendo de la frecuencia utilizada sobre la
placa.
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tes. Sino, en la construccién de una realidad
virtual-actual, en la que la flecha simbdlica se
ha disuelto para simular valores isomorficos
sincronizados con el mundo sensible y cuya
frecuencia, al ser capaz de coincidir con las
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