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Eiseman, computadores y arquitectura

En los afios 70, las primeras no-
ticias de que los computadores po-
dfanrealizar planos, produjeron una
significativa inquietud entre los ar-
quitectos. Imagindbamos una mé-
quina automdtica, en que apretando
unos pocos botones se producfan
proyectos completos. Un robot-ar-
quitecto que nos dejarfa sin trabajo
en un futuro cercano. Ademds nos
preguntibamos si los disefios se
volverfan estandarizados y mond-
tonos.

Mas tarde respiramos tranqui-
los cuando vimos que el disefio por
computador (el CAD) consistia prac-
ticamente en disponer en la pantalla
de un tablero de dibujo electrénico.
Una pégina en blanco con herra-
mientas grdficas, que permiten tra-
bajar mds rdpido y preciso, pero sin
involucrarse en las “decisiones de
disefio” que ¢ conservan en el do-
miniodel to. Inc
te las capaddades gréficas de los
computadores se han extendido en
sofisticacién y potencialidad, pero
la conclusién evidente ha sido queel
“computadoressélounaherramien-
ta”, y que no tiene nada que ver con
la “mala” o “buena” arquitectura (o
a lo menos que no se distingue ma-
yormente si un edificio fue proyec-
tado computacional-mente), Es de-
cir, el computador se reconoce como
medio de representacién gréfica, in-
dependiente de | contenido y gesta-
ciéndel disefio.

La rotacién por dngulo fijo o por giro manual.
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La Representacién como expresidn grifica de ideas o sugerencia de

alternativas.

disefiador puede ejecutar la inclina-
cén que desee, pero ademds que
durante el proceso gréfico puede
“descubrir” un dngulo que le parece
mis apropiado que el previamente
planificado.

De modo que el computador
permite que el disefiador considere

/;\

partir de datos numéricos u opera-
ciones matemdticas. La generacién
automética de formas por computa-
dor ha cautivado a muchos investi-
gadores en los dltimos afios, prindi-
palmente porque podria aportar en
la gestacién del proyecto. Esto signi-
ficaria hacer avanzar explicitamen-

alternativas que NO habfa imagi

do previamente. Esta posibilidad va
mis all§ del rol tradicional de la
representacién, ya que contribuye
en la busqueda formal y por tanto
par 1 proces

Sin embargo, la “rep
cién” consiste estrictamente en ex-
presar las ideas del disefiador. Aun-
que en algunos casos éstan sean di-
fusas y sélo son verificadas al dibu-
jarlas (en un proceso de ida y vuel-
1a), se sub-entiende que el disefia-
dor imagina la formas y elabora su
trazado (0 revisa lo dibujado y deci-
de una modificacién).

Pero, si nos fijamos con atencién
descubnmos que algunas de las he—
I omputacional
nan este rol convencional de la re-
presentacién. Por ejemplo, la capa-
cidad de rotacitn, queno esta dispo-
Tuble técnicamente en ¢l dibujo ma-
nual {a menos que se utilicen tjeras
¥ otros artilugios), permite inclinar
una figura sin tener que redibujarla,
indicando ciertos grados o giréndo-
la libremente. Esto significa que el

p tivo {con-
dundu siempre por el disefiador).
Este aspecto se advnene conma-
yorradicalidad mat
complejas, como la repeticién (zes
posible imaginar a partir de un ele-
mento individual todas las posibles
ordenacioneslineales, radiales oma-
triciales que se pueden probar con el
computador?). También una trasla-
cién o deformacién produce a veces
resultados inesperados. En otras,
como la produccién de voldmenes
por extensién o revolucién de un
perfil, la forma tridimensional se
controla a través de una figura bidi-
mensional, relacionada pero dife-
rente (es decir, el resultado debe ser
cuidadosamente preparado o libe-
rado a la suerte).
También es posible programar
secuencias que grafiquen formas a

te las o doras de su rol de
herramienta indiferente, para pasar
a ser un “asistente de disefio”. Lo
que también implica dilucidar parte
de la actividad creativa, tradicional
“caja negra” de la disciplina, cuya
mayor clarificacién contribuirfa a
una ensefianza mds objetiva, una
mayor facilidad de trabajar en equi-
Pos y una relacién més comprensiva
con el publico.

Las investigaciones han pasado
primeramente por programar algu-
nas alternativas formales como; or-
denaciones funcionales, perfiles 6p-
timos a partir de ciertas variables o
la multiplicidad deposibilidades
geométricas en casos dados (por
ejemplo la ocupacién de un sitio).
Otras han aprovechado férmulas
que producen una seguidilla de fi-
guras distintas o evoluciones alea-
torias (como los fractales).

Una aproximacién muy intere-
sante ha sido la “gramética de la
forma” , procedimiento desarrolla-
do por George Stiny a principios de

Figuras fractales das por p
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Gramitica de la Forma [Stiny] y Modelos dos de Casas ighti [Koning y Eizenberg].
los 80, para definir operaciones for-  liquido (). SIn embargo, sus obras  inoperante actualmentey habria que

i

males en base a estilos defi

son taler te resueltas y ade-

Por ejemplo, tomando las casas dela
pradera de Wright, se descompusie-
Ton sus elementos y reglas de orde-
nacién, definiendo un lenguaje for-
mal que permite producir nuevos
modelos de casa wrightianas, fide-
dignas con el estilo original.

Los trabajos més recientes apro-
vechan los sistemas virtuales inmer-
sivos para establecer ambientes tri-
dimensionales de disefio en que los
usuarios se introduzcan con cascos
estereoscGpicos y manipulan las for-
mas arquitectdnicas a escala real y a
través gestos manuales.

Sin embargo, la consideracién
del computador como medio de “ex-
ploracién de formas” ha tenido po-
<€as repercusiones pricticas, proba-
blemente debido a que la formacién
disciplinar siempre ha considerado
la conduccién total del procese pro-
yectual, sin espacios para operato-
rias formales externas que puedan
sugerir alternativas de disefio. Lo
cual debe ser muy apropiadamente
insertado en el proceso, para que
contribuya efectivamente en el pro-
yecto, es decir, apoye y no distraiga,
la resolucién de los requerimientos
funcionales, constructivos y urba-
nos especificos de la obra.

Eneste panorama destaca signi-
ficativamente el trabajo de Peter Ei-
seman, figura sefiera de la arquitec-
tura contempordnea, que presume
de la generacién computacional de
sus proyectos. Mas aiin, a través de
procesos artificiosos y ajenos a la
situacién arquitecténica, por ejem-
plo echando mano de las sefiales de
radar o a la conformacién del cristal

més abren camino en la desarrollo
arquitecténico. Por esta razén se
considera que su trabajo puede en-
tregar luces para contemplar apro-
piadamente la generacién de for-
mas en la actividad proyectual,

Ei afirma derech
que en sus proyectos esta investi-
gando en el disefio generativo, lo
cual apartir de autores como Guatta-
ri, denomina “lo méquinico”. Dife-
rente a “lo mecdnico” que produce
automdticamente cosas iguales ,"lo
maquinico” lo refiere a producir au-
tomdticamente cosas similaxes . En
lo cual reconoce que hay una arbi-
trariedad (sus procesos formales son
caprichosamente elegidos y aplica-
dos), pero con una intencionalidad
clara; reducir los significados incor-
porados ,

Estoultimo proviene deun cues-
tionamiento mas profundo de Eise-
man; en sus proyectos él pretende
recoger el “Zeitgeist * 0 espiritu del
tiempo (como muchos artistas plas-
ticos que han pretendido una visién
holistica, casi mesidnica). Para Eise-
man consistirfa actualmente en una
disociacién del cuerpo con la mente
y el ojo, producto del mundo de
medios que vivimos. Es decir, que la
globalizacién y multiplicidad de
medios de comunicacién nos pro-
ducirian una disparidad entre la vi-
vendia fisica y la intelectual (esta-
mos en el dormitorio peroalavezla
televisién nos instala en la Guerra
deIrak, y en la oficina trabajamos en
red con un colega de Shangai). Ra-
zén por la cual la geometria cartesia-
na (la arquitectura tradicional) serfa

de Disefio I

con Gestos M.

les [Donath y Regenbrech]
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cambiar las “reticulas” de proyecto.
Por eso é] esta interesado en su-
perar el proceso tradicional de dise-
fio, que consiste basicamente en la
relacién de figura y fondo (en el
trazado sobre papel o pantalla), al-
canzando un proceso de figura sin
fondo, a través de algoritmos auto-
generativos (empezar de la nada).
Esta informidad formal no quiere
decir que exista unainformidad con-
ceptual, deben haber ideas arquitec-
ténicas que canalicen el proceso a
una respuesta de diseiio apropiado,
€l se establece fundamentalmente
en la gestacién formal. En realidad
su objetivo particular esta en la rela-
cién figura-figura , excluyendo el
fondo, que refiere a toda la “estruc-
tura significante” del proyecto, lo
que debe “parecer” el disefio, lo que
pretende semdnticamente el disefia-
dor al trazar un forma (este rectdn-
gulo esun recinto cerrado, este techo
en diagonal se abre para recibir).
Para refundar el proceso pro-
yectual, Eiseman afirma que es ne-

cesario distanciarse de la estéticadel
autor (del propio estilo de disefia-
dor), del objeto resultante y sus sig-
nificades inmanentes (lo que debie-
ra parecer), que esta legitimado por
la funci6n a cumplir. “Lo méquini-
<o” permitirfa alejarse de estas pre-
sunciones de que la forma sigue la
funcién, y de las jerarquias espacia-
les que esto conlleva. El esta intere-
sado en lo intersticial (la disolucién
del espacio), acoger “procesos” de
vida.

As mismo, reconoce que la ge-
neracién formal interviene en un
“segundo diagrama” del proyecto.
El “primer diagrama” (que no es
maguinico) consistiria en tres aspec-
tos especificos; la organizacién fun-
cional, la organizacién funcional se-
gin la tipologia (espacial) y la ade-
cuacién en el sitio, esto producirfa
fundamentalmente una resolucién
preliminar del acceso y el sisterna de
circulaciones. En un proceso con-
vencional esto llevaria a una planta
de recintos, que se eleva tridimen-
sionalmente para conformar los vo-
Iimenes (el “contenedor”). Sin em-
bargo, él en su “segundo diagrama”
pretende a través de lo maguinico,
desdibujar la estrecha interrelacién
entre forma, funcién, significado y
estética, en términos conceptuales y
figurativos (pero habiendo resuelto
los problemas funcionales en el si-
tio).

También aclara que los compu-
tadores pueden producir muchas
formas auto-generadas, peroque son
impl gréficas o il ivas,
que es necesario un ir y venir entre el
diagrama y el modelo tridimensio-
nal fisico (esto explica la profusién
de maquetas con que estudia los
proyectos). Esta necesidad se expli-
caenladistinciénentreel “forming”;
la formalidad que manejan los com-

Iglesia para el Afio 2000. Trazado a partir de las deformaciones del cristal liquido

[Eiseman].
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Pputadores y el “spacing ' , la espa-
cialidad de la arquitectura (la escri-
tura inventiva segtn Derrida).

Podemos plantear por nuestra
parte que este problema radica enla
“supuesta” tridimensionalidad del
dibujo por computador. Los progra-
mas que manejan modelos tridimen-
sionales los presentan en isométri-
cas o perspectivas en la pantalla,
donde conservan su bidimensiona-
lidad, poseen relaciones gréficas, no
volumétricas, adem4s reducidas al
tamafo de una ilustracién. La tridi-
mensionalidad arquitecténica se re-
fiere a la espacialidad perceptual y
esto sélo se puede representar a ni-
vel de proyecto a través de maque-
tas 0 en computadores, por sistemas
virtuales inmersivos.

De este modo quedan plantea-
das diversas cuestiones en la gene-
racién de formas para el disefo ar-
quitectdnico; primero; el cambio de
escenario en la izacion del
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disefio, deber rentar nosélo
una herramienta diferente, sino tam-
bién un proceso diferente (y en parte
el fantasma del robot puede re-apa-
recer). Segundo; la generacién de
formas puede aportar, canalizada y
situada en una fase secundaria del
proceso, en el corazén del acto crea-
tivo, pero no en la resolucién global
del problemade disefio. T

P 3 q
la generacién debe ser espacialmen-
te validada, y por tanto si esta es
automatizada, deberfa ser automa-
tizada en sistemas tridimensionales
inmersivos. Cuarto; los procesos ge-
nerativos cuestionan y desaffan la
estructura significante del proyecto,
esto puede ser desestabilizador (y
por tanto initil como herramienta
proyectual) o puede ser consecuen-
te con una interpretacién arquitec-
ténica.

En esto dltimo radica un aspec-
to central de la generacién de for-
mas, no s6lo depende de la variedad
de alternativas, sino también de la
consideracion que le otorgue el pro-
yectista en el proceso. Es decir, la
efectividad de las soluciones forma-
les propuesta por el sistema auto-
matizado esta de alguna manera re-
lacionada con la propuesta “ideclé-
gica” del disefiador. En este sentido
las alternativas mas evidentes se si-
tian en el racionalismo predecible,
y las més inesperadas indudable-
mente en posturas radicales y rup-
turistas.

El supuesto fundamental de la
generacion automética de formas es
permitir una ampliacién del campo
de alternativas consideradas “ma-
nualmente”, con el fin de encontrar
una solucién mds “6ptima”. Esto es
desacreditado por algunosen el sen-
tido que los sistemas automatizados
$e manejan en estrictos campos for-
males (independientes de la proble-
mdlica arquitecténica general) y que
la imaginacién, intuicién o talento
de un disefiador puede alcanzar so-
luciones incluso mds allé de estos
“campos ampliados” de alternati-
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vas. La préctica de Eiseman, fuera
que le otorga una utilidad creativa
particular a la generacién de formas
dentro del proceso proyectual, se
aleja de una biisqueda de soluciones
“dptimas”, para utilizarla efectiva-
mente como un ampliador de posi-
bilidades del proyecto.
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