cerisis? jque crisis?

La imaginacion al poder |l

El trabajo diario del arquitecto se esta modificando ante nuestros ojos. Tanto la sociedad de la informacién
como los nuevos medios productivos estan transformando radicalmente la manera de hacer arquitectura, no
so6lo en la faceta constructiva, sino desde los propios cimientos del proceso creativo. El acceso a ingentes
cantidades de informacidn, asi como las nuevas herramientas de estudio puestas a nuestro alcance hacen
que la genialidad se vea acorralada por légicas difusas de busqueda del proyecto. Las computadoras han
pasado de ser meros delineantes a herramientas potentisimas de generacion formal, en las que se puede
indagar desde mil puntos de partida los antiguos pilares de la produccion proyectual: idea-croquis-
representacion-construccion. Existen herramientas computacionales al alcance hoy de todos nosotros
arquitectos que pueden gestionar geometrias definidas topolégicamente, que lejos de la visién analitica y
atomicista de la seriacion, son capaces de mantener relaciones complejas entre las distintas zonas de una
misma geometria, vinculando afecciones y provocando comportamientos sistémicos en las formas
producidas. Esto coloca a la disciplina en una posicion interesante, donde la carencia de mercado en Espafia

provoca la necesidad de afinar las herramientas de proyectacion que hemos heredado de nuestros maestros.

OTRO CROQGUIS:

NOX: Son-O-House - - - Diagramas de movimiento

Quizés en este apartado, junto con el de los medios de produccién, es en el que méas se ha
notado la entrada de la informatica en los procesos proyectuales y de generacion
arquitecténica. Mientras que en el germen creativo del proyecto tradicional aparece la
creatividad explicitamente, a través de dibujos répidos exploratorios de posibles imagenes
y/u organizaciones (croquis), el germen creativo que Lars Spuybroek propone para la Son-0-

House esta compuesto por diagramas de movimientos cotidianos, simples trazas

Img. 01: “Croquis” inicial de la

Son-0-House. Eleccion del
campo de informacion a
introducir en las siguientes
fases de proyecto. Spuybroek,
Lars: NOX machining
architecture, Thames &
Hudson, NY (2004)

espaciales dejadas por el cuerpo humano al moverse registradas informaticamente; parten
del dato, de la medicion mas exhaustiva de campos informativos de interés perfectamente
registrados. La creatividad parece ausente en favor de la utilizacién de una determinada
tecnologia que aparentemente “nos hace el trabajo”. Esta variacién, no sélo supone la

instrumentalizacién de una serie de herramientas informaticas puestas a disposicién de los



nuevos estudios de arquitectura, es una nueva manera de plantear el proyecto. En la
actualidad, el mecanismo que acumula unos determinados campos de informacion a
introducir en el proceso creativo ha dejado de ser Unicamente el cerebro del proyectista. En
estos momentos el creador es un cyborg, que importa desde gpplets computacionales
herramientas de almacenamiento y tratamiento de la informacion, a las que superpone su
propia herramienta organica, aportando asi el criterio de eleccion, faceta en la que el
cerebro ain es mas eficiente. La idea genial deja paso a la acumulacion de informacién

como germen del proceso creativo que supone un proyecto de arquitectura.

OTROS DETALLES CONSTRUCTIVOS:
FRONT: Sketchfurniture - - - Plotter-30

Clemens Weisshaar & Reed Kram: Breeding tables - - - Laser cutter

Por supuesto otras disciplinas ya han sacado partido de estos avances, disciplinas no muy
lejanas a la nuestra. El ejemplo mas directo es posiblemente el del equipo de disefiadores
industriales FRONT', que para su serie de muebles sketchfurniture disefia un sistema de
camaras y capturadores de imagen que consiguen hacer que un dibujo en el aire pase al
ordenador, y de aqui directamente a produccion a través de un Plotter-3D, sin detalles
constructivos, ni planimetria de ningun tipo. Este proceso se gestiona a partir de la
combinacién de dos herramientas informéticas, 3D Studio Max 6 y Rhinoceros 3D, que son

utilizados literalmente como carboncillo y acuarela, para generar la informacion final que se

envia al plotter.

Otro ejemplo de esto que tratamos de explicar seria el método de produccién de las

Img. 02: Silla de la coleccion

sketchfurniture, disenada por
FRONT (2008).
http:// ww frontdesign.se/ tablero dentro de los limites del proceso de construccion de la misma. Al estar éste

sketchfurniture,/

Breeding tables’, en el que se programa la aleatoriedad en las piezas de la sustentacion del

controlado desde el inicio hasta el fin por ordenadores, los disefiadores enfocan su
creatividad en la codificacion del algoritmo de cultivo que controlaréa el proceso, dejando la
forma final a producir en manos de la aleatoriedad. Esta innovacion en la forma de entender
la creatividad les ha valido un sitio en el mismisimo Centre George Pompidou de Paris o el

Design Museum de Londres.

Exposicion de una de las innumerables Breeding tables, en el Centre George Pompidou, Paris 2008. (Fotografia del autor).

" http:/ /www.frontdesign.se/ sketchfurniture/
? Literalmente “mesas cultivadas” Clemens Weisshaar & Reed Kram Breeding tables han sido publicada en multitud de revistas especializadas,
consultada aqui en VERB Natures, Actar 2006



Img. 03: Maqueta

confeccionada por el equipo de
Ove Arup & Partners para
probar el comportamiento ante
el viento de la solucion
parabdlica de Is velas de la SOH
(1958). Imagen extraida de
Fromonot, Francoise: Jarn
Utzon architetto della Sydney
Opera House, Ed. Electa, Milan
(1998)

OTRA MAGUETA:
Achim Menges ‘Paperstrip morphologies” - - - Investigacion performativa

Rem Koolhaas: Casa da Musica, Oporto - - - Sublimacion de la herramienta

La facilidad en la parametrizacién de objetos fisicos y la investigacion de procesos
performativos esta provocando que un elemento como la magueta a escala pase, de ser
una herramienta utilizada principalmente por los estudios para transmitir una idea final de
un proyecto a su cliente, a un instrumento de investigacién proyectual de primer nivel. Es
cierto que el modelo a escala se viene usando de formas mas complejas que la simple
maqueta de representacion desde mediados del siglo XX; baste mencionar los modelos
utilizados por Ove Arup & Partners en su bisqueda de una solucién formal resistente de las
velas de la Sydney Opera House de Jarn Utzon, o las famosas maquetas de estudio de Frei
Otto para Munich®. Pero con la aparicion de las herramientas computacionales* capaces de
programar y manejar con un /nterface gréfico procesos de comportamiento material, la
maqueta se convierte en una herramienta perfecta en la investigacion formal y estructural.
Quizés uno de los mejores ejemplos de lo que hablamos es el trabajo que Achim Menges
estd llevando a cabo durante los Ultimos afios con los grupos Ocean North, Emergence and
Designy Differenciated Structures Research, ademas de con sus alumnas, en la
Architectural Association de Londres. En ellos se define la maqueta, dentro de una
aproximacion paramétrica al disefio digital, como una “serie de relaciones geométricas o
asociaciones que son aplicadas a través de expresiones paramétricas o coacciones”. Esto
es, la maqueta deja de ser representativa de una forma y pasa a ser representativa de un
comportamiento material. La combinacién de este concepto con las potentes herramientas

informaticas de parametrizacién generan una nueva manera de enfrentarse al proceso

proyectual generativo.

Modelo fisico de una poblacién de 90 tiras de papel, y patrones de corte de dichas tiras. Paperstrijp Morphologies, trabajo de Andrew
Kudless, Ranidia Leeman, Nikolaos Stathapoulos, Michuan Xu para la AA, tutorados por Achim Menges (2004-05)

° Através de la utilizacion de la fotografia como mediadora, Frei Otto realizard maquetas con pompas de jabdn en su bisqueda de las superficies
de las cubiertas del Estadio Olimpico de Munich (1972). Asi mismo generard enormes modelos estructurales a escala en los que se median
longitudes y alturas de las distintas catenarias que componian este elemento arquitecténico.

“ Nos referimos aqui principalmente a Maya 30, que en su version 5 y superiores permite la programacion de scripts que posteriormente pueden
visualizarse y modificarse a través de un /interface gréfico. Es la tecnologia que utilizan arquitectos como Karl Chu o Greg Lynn para la realizacion

de sus trabajos.



Aunque si tenemos que elegir un ejemplo de variacién y manipulacion de la herramienta
maqueta hasta sus Ultimas consecuencias, tendriamos que buscar a OMA y su Casa da
Musica. En este brillantisimo proyecto la relacion de la maqueta con el proyecto se invierte,
consiguiendo con un movimiento de una inteligencia notable que sea el edificio una
representacion de la magueta y no al revés. Como nos explica de manera magistral Mark
Wigley®, el proceso de ejecucion de la Casa da Musica es una blusqueda constante de la
imitacion literal de las distintas maguetas realizadas en el estudio. Rem Koolhaas y su
equipo llevan esta radicalidad hasta sus Ultimas consecuencias, realizando un edificio que
exteriormente se asemeja a un monolito, sin diferenciacion constructiva de techo, pared o
suelo. Aparentemente esta realizado tallando una sola pieza, como las maquetas iniciales
del proyecto en poliestirenc®. En el interior el delirio explota, utilizando escaneados de las

chapas de madera de las maqguetas del auditorio para extraer el acabado final real de éste.

Tanto las herramientas informaticas de mas alto nivel, como las nuevas tendencias

proyectuales nos colocan ante un momento inmejorable para plantearnos como encarar la

Img. 04: Detalle del
revestimiento interior del produccién arquitecténica. En un mundo en el que la informacién toma tantas caras, el

auditorio de la Casa da Musica,

Oporto. OMA 2005 Imagen estudio de arquitectura ya no se circunscribe a una oficina gremial en la que se produce la

extraida de www flickr.com

gentleza de Miguel V. Marsinez | IITOTMACION planimétrica necesaria para la ejecucion de un determinado edificio. Debemos

(2003) convertir nuestros estudios en laboratorios de investigacion formal, gréfica, estructural. Es

nuestra responsabilidad expandir los limites de nuestra profesién intentando averiguar qué

es la arquitectura y qué puede hacer.

Santiago Romero.
Sevilla, Septiembre 2008

° Conferencia titulada Maguetas en la Nada, impartida el 3 de Julio de 2008 dentro del ciclo Poder y Simulacro. Arquitectura. Lenguajes Filmicos
que el CAAC organizd en las tardes veraniegas en el Patio del Convento de Santa Maria de los Reyes de Sevilla.

° Ver el interesantisimo documento videografico que el estudio realiza del edificio acabado, alquilando un helicéptero que rodea sucesivamente el
“monolito” desde arriba, acentuando aun mas su caracter de maqueta.
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