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Anticipado

Como ya se ha dicho, predecir situaciones en arquitectura, si se considera un sistema com-
plejo, no se puede implementar ya que no podemos observar su historia como un todo.
Centrarse en los factores que podrian influir en la situaciéon puede ser 1til y debe tenerse
en cuenta al elegir una opcién de acciones a tomar.

Los escenarios apocalipticos de las ciudades estdn impulsados por diferentes factores. El
vacio se cubre con la pérdida del imperativo industrial o la pérdida de identidad como
consecuencia de la guerra. Muchas de esas ciudades utilizaron el arte para apoderarse de
la libertad que difunden situaciones tan indeseadas. Como explica la artista Chloé Brown
en el proyecto Dancing in the Boardroom (2013)*:

“You lose the reason for being, there’s a genuine period of confusion, and then
out of that confusion, that emptiness, things start to happen. And the things
that start to happen are largely creative™.

En el video episddico Your Vacuum Sucks (2015), Pieter Schoolwerth busca la posibilidad
de “habitar un punto cero recién creado sin espacio... para que algo mds suceda’, intro-
duciendo un cambio simultdneo entre presencia y ausencia®. Estaba tratando de mostrar
nuestros sentidos alterados sobre el espacio, el tiempo y el resto.

La instalacion ambiental City Caverns® de 2013 (Ver Figura 12), negocia los puntos bo-
rrosos, poco claros y poco intimidantes de la cuadricula de la ciudad. Estos son lugares de
desconfianza y evitacién de encuentro. Tales cuevas representan ciudadanos no progra-
mados y aleatorios dentro del espacio intermedio; son el producto del trauma urbano.
Este espacio intermedio proporciona el potencial para el desempefio de la naturaleza. La
naturaleza es productiva. No celebra las crisis. Reorganiza y activa segmentos de su matriz.
Provocados por la presencia de las ruinas urbanas y atraidos por sus problemas, aprendi-
mos a adaptarnos. Nuestra visién del mundo estd formada por impresiones acumuladas,
lo que influye en nuestro aparato creativo y en nuestra participacion en él. Esta investiga-
cién trata el tema de la transformacion de la red urbana existente para que todas sus partes
puedan corresponder al flujo de informacién. Sin embargo, al mismo tiempo, la red debe
mantener su integridad, lo que le permite transformar y transferir datos.
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Figura 12. City
Caverns del

autor (2013), una
instalacién ambiental
que muestra una de
las ruinas de la ciudad
colocada en una
galerfa para celebrar
los mecanismos de

la naturaleza y para
recalcular su ruta
(Fotografia del autor).

Somos conscientes de que hoy en dia la informacién estd “bombardeando” el mundo y
vivir significa intentar mantenerse al dia en la era digital. Tal época representa a este pla-
neta como un drea urbana donde el espacio de la ciudad se presenta a través de una red
de informacién. Existen diversos estudios que conectan diferentes sistemas de redes para
simular y predecir, como redes urbanas, redes sociales, ecosistemas, Internet, o patrones
especificos que se encuentran en la naturaleza.

La pregunta es como adaptar la red de la ciudad existente, que ha experimentado ciertas
grietas, al flujo continuo de informacién, manteniendo la integridad de sus partes, lo que
permitird que el complejo sistema transfiera datos de un punto a otro. Dado que la propie-
dad bésica de la informacion es la capacidad de cambio, los sistemas de energia deberian
poder reconstruirse, reutilizarse y redefinirse.

La condensacién de puntos, en torno a cierto tipo de atractores, revela patrones o mensa-
jes destinados a mediar y dar respuestas, que se utilizan para regular nuestras expectativas
de cambio. Las cuevas de la ciudad son atractores, emitiendo atraccién o repulsion en su
campo gravitatorio. Son agujeros negros. En principio, un agujero negro no se puede ver
ni describir, pero su existencia se conoce por la forma en que su campo gravitatorio afecta
el movimiento de las estrellas que lo rodean. Del mismo modo, aunque las cuevas de la
ciudad existen, no nos cambian directamente, sino que cambian el mundo que nos rodea.
Histéricamente, la idea de ampliar el interés por las ruinas comenzé como un estimulo
intelectual en el Renacimiento y se convirtié en una estética fundamental en los siglos
siguientes. No era un reflejo cargado de melancolia y maldicién de la muerte, sino un
estimulo extravagante para el placer sensual.

En esta exposicion de video ambiental, los visitantes se ven inmersos en una imagen reciente
de una de las cuevas de la ciudad, que se proyecta en las paredes de la galeria. El objetivo era
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hacer posible la visita al jardin que se cred en él de forma segura y celebrar el apoyo de la na-
turaleza a la vida. Las ruinas de hoy se crean en base a varios eventos. Pero todo puede inter-
pretarse como trauma urbano (el trauma es por definicién una excepcion, un conjunto de
singularidades). Las ruinas parecen vivir en el espacio, no en el tiempo. Representan el futu-
ro, y la naturaleza ha luchado por su presente, creando una representaciéon de una forma de
arte dificil de explicar que articula el alcance de nuestra alienacién individual de los lugares
abandonados de la ciudad. Esta forma de lucha natural por la vida, cuando no se descuidé
ni una sola parte de ella, fue el foco principal de esta exposicién. Es una reflexion sobre la
pelicula Children of Man®!, donde la cultura muere mientras la naturaleza sigue viva.

Al representar su desempefio, la naturaleza restaura el potencial y renueva la reindividua-
cién colectiva de la perdicién. La belleza en el proceso de bailar una bailarina en la pista
de baile proviene del conflicto constante con las fuerzas y la energia del movimiento, la
inercia, la velocidad y la aceleracion. La belleza de la danza no es solo un reflejo de la suma
de los movimientos de una bailarina, sino una resistencia a las fuerzas que la rodean y un
reflejo de la ilusion de realizar lo imposible.

El entorno construido es un campo dindmico y, a veces, materiales e ideas inocentes y
neutrales pueden conducir a posibles soluciones. No se trata de encontrar una receta final
universal, sino mas bien del préximo umbral, quizds abstracto y sin un resultado prescrito.
La época en la que vivimos es inteligente, a veces invisible, y otras veces ética y poética. La
razon por la que cavamos esta invisibilidad es probablemente porque tenemos una actitud
humilde hacia lo inesperado.

Bajo la secciéon Detroit en necesidad de reinvencidn, la Bienal de Venecia de 2016 present6
las ideas de 12 empresas estadounidenses sobre la ciudad y el vacio de Detroit. Entre otros,
T+E+A+M tuvo la idea de reinventar la ciudad, utilizando material de desecho fuera del
sitio como “el material del nuevo espacio urbano™.

Su idea se basa en:

“Detroit doesn’t have a materials problem; its materials have an image pro-
blem”>.

Este proyecto trata de mostrar un escenario imaginario, no material y estructural, y de
buscar una imagen de este mundo que se encubre y oculta.

Cientifica y tecnologicamente integral

La exposicién Design and the Elastic Mind realizada en el MoMA (2007), comisariada
por Paola Antonelli, habla del nuevo entusiasmo del disefio por la ciencia y la tecnologia.
Muestra proyectos que explican una posible imagen del futuro del mundo®. Un proyecto
como Genetic Trace (2007), de la diseiadora Susana Soares, considera la nanotecnologia
para proporcionar nuevos elementos sensoriales como una extensién de nuestro cuer-
po potenciando nuestros sentidos existentes. Ella equipé a los humanos con mecanismos
para recolectar células muertas, con informacién de ADN, de otro humano mientras se
daban la mano (Ver Figura 13).
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Figura 13. Proyecto
Genetic Trace (2007)
de Susana Soares, una
manipulacién que
con una extensiéon
del cuerpo humano
altera su sensorio.

El ejemplo que se
muestra aqui son
unas ufas peludas
para rascar células
muertas al darse las
manos, recopilando
la informacion del
ADN (Fotografia
cortesia de Susana
Soares).

Figura 14. El
proyecto del artista
Christo, The Floating
Piers (2016), en
Pilzone, Italia,
conecta la isla en

13

el lago con una
estructura de 220.000
cubos flotantes de
polietileno, cubiertos
con tela impermeable
(Fotografia de
Alessandro Grassani
para The New York
Times).

14

Empujando las realidades lejos del equilibrio

Los procesos de equilibrio entre el orden y el desorden mencionados anteriormente y la
busqueda de un umbral entre ambos lleva a darse cuenta de que los sistemas complejos,
como la arquitectura y el arte, intentan trascender la frontera entre lo real y lo imaginario,
y lo ordenado y lo desordenado, asumiendo que la realidad se ordena, mientras que lo
imaginario se desordena.

El proyecto Floating Piers™ (2016) fusiona la realidad con la imaginacién al permitir que
las personas caminen sobre el agua. Replanteando la imagen de la naturaleza, el artista
conceptual Christo crea una instalacion ecoldgica que conecta fisicamente dos islas en un
lago en Italia (Ver Figura 14).
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Reexplorando la materializacion, hecho de material inmaterial (niebla del agua del lago
sobre el que fue construido), el pabellén llamado Blur Building para la EXPO Suiza 2002,
ampli6 el concepto y cambid su sensorio. Hecho de niebla, el pabellon se vuelve atin mas
tangible que el entorno circundante construido con materiales tangibles. Haciendo un es-
pacio de atmosfera alterada ocupado por un desorden de desenfoque, el edificio crea una
ilusién que encuentra similitudes con el ttero que rodea a los bebés, o la atmdsfera que
rodea una llama de fuego. Borra las referencias visuales y actsticas de los visitantes, dejan-
donos un vacio “sin espacio, sin forma, sin caracteristicas, sin profundidad, sin escala, sin
masa, sin superficie y sin dimensiones”, mientras que la materia inmaterial se convierte en
realidad (Ver Figura 15).

Figura 15. El
Pabellon The Blur

en la Swiss Expo
2002 de Diller y
Scofidio, muestra
una atmosfera donde
nuestro aparato
sensorial se encuentra
en la vision de si
mismo (Fotografia
cortesia de Diller y
Scofidio).

Haciendo referencia a las observaciones de Lars Lerup sobre la accion de fusién de anima-
les y humanos, la “nebulosa del instinto y la inteligencia”*, estos proyectos ponen en mar-
cha la misma nebulosa que altera nuestra inteligencia mientras mejora nuestros sentidos,
y viceversa. O, mejor dicho, virtualmente como resultado de nuestra inteligencia, potencia
la naturaleza que construye nuestro sensorio.
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(ITI) Categorias conductuales de accidn, interaccion y transacciones

La categoria de accidn, interaccion y transaccion vista a través de las caracteristicas de
adaptabilidad, reiterativa y recursiva, estd dirigida a proyectos que responden a eventos
localizados por un determinado ser y tiempo, accidn fisica, performance, comunicacion,
coevolucion y conexion. Estos atributos siguen la idea de Gordon Pask de crear un am-
biente estético. Pask es uno de los primeros defensores y practicantes de la cibernética, no
solo desde un punto de vista cientifico sino también desde un punto de vista artistico. Al
incorporarse a The colloquy of mobiles, exposiciéon en Londres, 1968, intenté dar un paso
mads en la direccién de crear un entorno activo/reactivo con las propiedades de un entorno
“estéticamente poderoso”. Dicho entorno, definido por Pask, es un entorno en el que las
personas pueden disfrutar explorandolo, aprendiendo de él y formando una jerarquia de
conceptos que se relacionan con €l o se ven reflejados en é1**. El potencial de tal entorno
radica en la interaccidn, que se supone que es agradable. Un entorno “estéticamente po-
tente” debe ofrecer suficiente variedad, consistente en formas que se pueden aprender
a interpretar siguiendo pautas y que tienen el potencial de responder, comprometerse y
adaptarse por si mismas. La reaccion y la adaptacion se manifiestan a través del juego de
luces y sonidos en la danza comunicativa entre el celular de un hombre y el de una mujer.
El entorno de Pask se comunica constantemente entre sus celulares y aprenden unos de
otros, con las posibilidades de ser incluidos en ese “juego” los seres humanos. Esto es de
gran importancia para desdibujar la linea entre lo real y lo artificial®.

“...the external aesthetically potent environment gives rise, bit by bit, to an
internal representation ... as a discourse between the internal representation
and our immediate selves. In contrast, a reactive and adaptive environment is
intended to externalize this discourse”®.

El coloquio de Pask contrasta con las ménadas, o espacio autopoiético, definido por Ma-
turana y Varela (1979):

“una organizacion representa un dominio cerrado de relaciones especificadas
s6lo con respecto a la organizacion autopoiética que estas relaciones constitu-
yen, y por lo tanto define un espacio en el cual puede ser realizado como un
sistema concreto, un espacio cuyas dimensiones son las relaciones de produc-
ci6n de los componentes que lo realizan™’,

y asi se identifica en un espacio especifico, mientras que el coloquio de Pask salta de su
dmbito interno/artificial al externo/real.
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Figura 16. Stranger Visions de la artista Heather Dewey-Hagborg
que muestra un retrato y muestras de Nueva York: muestra 6, re-
cogida el 6/1/13, a las 12:25 p.m., en la avenida Wilson y Stanho-
pe St. Brooklyn, Nueva York; haplogrupo de ADNmt: D1 (nativo
americano, sudamericano); Gen SRY: presente; género masculino;
rs12913832: AA; color de ojos: marrén; rs4648379: CC; tamano ti-
pico de la nariz; rs6548238: CC; probabilidades tipicas de obesidad
(Fotografia cortesia de Heather Dewey-Hagborg. Fuente: http://
deweyhagborg.com/projects/stranger-visions _10/10/2016).
Figura 17. Proyecto para hacer un mapa microbiolégico de Ve-
necia, utilizando abejas para ayudar a determinar la composi-
cién biolégica de una ciudad. Fotografia cortesia de Kevin Slavin
(Fuente: https://ideas.ted.com/the-most-interesting-ideas-in-ar-
chitecture-right-now/_10/10/2016).

Adaptado

Si el proceso se llama adaptativo, significa que las entidades estin continuamente code-
finiendo y adaptandose mutuamente entre si y con el entorno que las rodea. Usando el
ADN inconsciente de donantes desconocidos, Heather Dewey-Hagborg ha creado posi-
bles retratos que se basan en la investigacién cientifica sin dejar de tener un toque crea-
tivo artistico. En el proyecto Stranger Visions (2013, Ver Figura 16)%, el artista recolecta
material genético humano vy, aplicando técnicas cientificas modernas, establece que las
técnicas cientificas estdn abiertas a la interpretacion®. Jugando con los restos de nuestra
humanidad, la autora ha producido nuevos humanos que tienen una base en humanos
reales, pero que no existen y dependen del reino artificial.

Kevin Slavin y el Media Lab del MIT (Ver Figura 17) investigaron cémo la coleccién de mi-
crobios recolectados por las abejas y la ciencia forense natural pueden dar forma al “mun-
do vasto e invisible que nos rodea”®’. Su equipo investigé datos de microbios recolectados
en Venecia para crear un mapa microbiolégico de la ciudad y explorar oportunidades para
proteger y mejorar la salud humana.
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Reiterativo

El proceso es iterativo si las entidades y todo el sistema se ajustan y reajustan continua-
mente para cumplir con los avances que ocurren en el camino. Para una instalacién espe-
cifica del sitio llamada Arborescence (2014), encargada por el Amsterdam Light Festival y
disefiada por Loop.ph, la escultura de 7,5 metros de altura flot6 por el rio Amstel, como
tributo a la vida de la ciudad. Inspirdndose en la luz, Loop.ph propuso una forma de
planta bioluminiscente (en realidad no bioldgica) “para reprogramar la vida para crear un
futuro mas sostenible y brillante”®. Arborescence se crea a partir de mas de 10.000 rondas
de fibras artificiales compuestas, estructuras tejidas a mano y ensambladas. Este es otro
proyecto mencionado aqui, aunque sélo sea una especulacién con la idea de “iluminacién
viva” en la ciudad, en esta ocasién proponiendo no sélo cambios funcionales sino también
cambios en el aspecto estético de una posible iluminacién mas sostenible®.

Recursivo

La dimensién recursiva surge de la similitud entre el todo y las partes. El proyecto Mi-
crotonal Wall de Tristan Perich, presentado en todo el mundo, manipula las dimensiones
visuales y perceptivas. Descrita por Sonar D+, esta estructura performativa estable estd en
constante conflicto entre su inteligencia y frialdad, apariencia visual y sonora, y la natura-
leza estable de su fisicalidad y la naturaleza dindmica del dispositivo de sonido®. El juego
de contraste entre la dindmica perceptual y las dimensiones visualmente estaticas se puede
encontrar en los dibujos rupestres antiguos, donde la superficie visualmente estdtica de las
cuevas se transforma en fenémenos dindmicos mediante el dibujo artistico.

Interconexion

Como se dijo anteriormente, la complejidad del sistema resulta en formas sinérgicas, sin-
téticas y emergentes de la interrelacion, interaccién e interconexién de elementos dentro
del sistema y entre el sistema y el ambiente que lo rodea, pero no necesariamente ambos.
La conectividad basada en el intercambio de informacién, presentada a través de un pa-
trén, o mds bien una red, estd cobrando importancia, especialmente con la introduccién
de las tecnologias digitales. Las tecnologias digitales abren posibilidades para nuevas pers-
pectivas de investigacion sobre estas redes y sus caracteristicas que podrian darnos una
mejor comprension del comportamiento humano, individual y colectivo. El proyecto Sig-
nature of Humanity, liderado por The Senseable City Lab y Ericsson, investiga si los pa-
trones basados en el campo de la comunicacién extraidos de diferentes partes del mundo
se repiten en su dindmica, estdn influenciados por un evento especifico, o hay similitudes
de imagen entre ciudades. El resultado de esta investigacion es la firma de la ciudad basada
en el trasfondo cultural: “todas las grandes ciudades comparten la misma division en dreas
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Figura 18. La imagen muestra el pulso del uso
humano de la red. La dimensién visual del flujo
de informacién constante de nuestra humanidad
es una firma que se refleja a través de un patrén/
red. Project Signature of Humanity, dirigido por
el MIT, The Senseable City Lab y Ericsson en
2012 (Fuente: http://senseable.mit.edu/signatu-
re-of-humanity/_10/10/2016).

Figura 19. La imagen muestra el pulso de los es-
tratos de la naturaleza. Estos patrones se basan
en una consecuencia de los fendmenos naturales
y el impacto humano en la Tierra. El proyecto
esta hecho para Sonar D+, 2016, por Ruth Jar-
man y Joe Gerhardt (Fuente: http://sonarplusd.
com/activity/earthworks/_10/10/2016).

espaciales con patrones especificos”®. Esta firma es un aparato sensorial que transmite
una cierta imagen, una dimensién visual de la vida de la ciudad, a través de una cuadricu-
la/patrén. Combinar ciertas sefiales de ciertas ciudades en un solo pulso nos da la firma de
nuestra humanidad (Ver Figura 18).

Otro pulso, pero en este caso de la naturaleza, contagiada por el movimiento natural como
victima de fenémenos, como terremotos, volcanes o glaciares, y la reaccion de la Tierra a
la influencia humana, se explora a través del ejemplo de la obra presentada en Sonar D+,
2016, de Ruth Jarman y Joe Gerhardt. Usando datos sismicos sobre el movimiento de las
capas de la Tierra en un marco pequeno, el diio proporcioné una imagen audible y visual
del patrén de cambios que han ocurrido en las capas de la estructura y el paisaje de la
Tierra (Ver Figura 19).%°
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Co-evolucion

Al implementar la idea de evolucién en el ambito del disefio y la apariencia, los cambios
visibles en las entidades del sistema se basan en su interaccién mutua y su entorno. La
co-evolucion, presentada por Stuart Kauffman, es el concepto de co-evolucién entre tota-
lidades, a través de la interfaz del entorno circundante. Como lo describe Kauffman:

“Coevolution is a story of coupled deforming ‘fitness landscapes’ The outcome
depends jointly on how much my landscape is deformed when you make an
adaptive move, and how rapidly I can respond by changing phenotype™”.

Existen varios proyectos basados en la idea de qué ocurrird con el disefio/crecimiento de
una entidad si se produce un cambio en las caracteristicas de un entorno conocido. Un
proyecto del grupo Mediated Matter del MIT, llamado Synthetic Apiary (2016), explora
el desarrollo entre un entorno sintético y las abejas meliferas”. El entorno en el que se
supone que viven las abejas estd disefiado para situarse fuera del tiempo, simulando una
eterna primavera, sin los cambios de las estaciones.

Summary Small Architecture

Los proyectos mencionados en este capitulo amplian la informacién a las dimensiones de
la materia y amplian el horizonte visual y de actuacién de uno mismo o del entorno que lo
rodea. Representan una fusion de sistemas sintéticos, sinérgicos y emergentes. Basandose
en el crecimiento, una caracteristica que el disefio toma prestada de la naturaleza, tales
entidades se vuelven sofisticadas por implicacion e introduciendo la creacién misma de
entidades prestadas del arte y la arquitectura en el discurso cientifico.

“Science is still searching for a theory of explanation, architecture for a theory
of generation - and it is just possible that the latter will be advanced before the
former...perhaps before the turn of the century there will be a new branch of
science concerned with creative morphology and intentionality””>.

Estas alternancias entre los puntos de vista cientifico y artistico constituyen una encarna-
cién y un recdlculo del concepto de belleza.

Los proyectos presentados en este capitulo han producido desafios extraordinarios que
participan en el nuevo sentido de belleza, audaz, poderoso, impactante, extravagante, del
universo que ocupa nuestro mundo. Se convierten en los nuevos estandares de lo bello,
encontrando sus comprensiones principales en las caracteristicas intrinsecas alteradas con
las correlaciones extrinsecas del entorno potencial.

Los proyectos presentados utilizan la geometria, los materiales, la influencia humana, la
genética, las nuevas tecnologias, la ciencia y la interaccién de todos, para generar la forma
de la préxima arquitectura de mundos posibles. Su crecimiento es forzado por el potencial
geométrico, la creatividad humana, el desempeno material y la combinacién de los tres,
para liberar la Belleza, que no se puede atribuir a la subjetividad/objetividad cldsica, la
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simetria, lo divino, los estdndares basados en tamaifios y formas, elegancia o gracia, sino
algo que tiene mds que ver con atribuciones conmovedoras, cambiantes, refrescadas, vivas,
autosintetizantes, autosinergizantes y autofusionadas. Para estar entre lo virtual y lo real,
estas nuevas creaciones o mds bien nuevas entidades emergentes estin realizando bus-
quedas cientificas legitimas para evocar una belleza inusual de una o muchas realidades.
Su cuerpo estd en contacto con la sustancia del flujo de informacién, una red autoorganiza-
da del deseo de convertirse en un sujeto monadico que encarna tanto el reino real como el
artificial, representando asi multiples mundos. Se convierten en vehiculos de la naturaleza
performativa, visual y perceptiva de los materiales, estructuras y destellos de sus cuerpos.
Dichos dispositivos y proyectos a veces no estan construidos para tener la capacidad de
resolver un problema del mundo real. Algunos de ellos confian solo en la capacidad de
transmitir belleza. Pero ciertamente permitieron, o deshabilitaron, o enfatizaron, la evo-
lucién bioldgica y el desarrollo tecnoldgico a través de la investigacion cientifica y asi
descubrieron nichos de mundos posibles.

Cambios en la funcién conservando la dimensién visual; cambios en la percepcién mien-
tras permanece la dimension visual; cambios en las dimensiones visuales y perceptivas,
mientras permanece la funcién; todas estas son formas de deconstruir los elementos de la
belleza. No importa lo que quede de la descolonizacion: todavia resaltan nuestra experien-
cia sensorial. Son ejemplos de comprensién de las conciencias no humanas.

Inmerso en una materia que ha sido redimensionada, el cuerpo de la belleza se altera, ex-
pande, e interconecta de multiples formas y multicorporales, con diferentes consecuencias
formales y visuales evidentes en la materia y el lugar. Por ejemplo, lo (in)material de tal
cuerpo no es estable y se caracteriza por su posicién. Dado que lo (in)material puede im-
plementarse en los patrones de multiples cuerpos, a través de la interfaz de las personas, la
naturaleza o las computadoras, los multiples cuerpos en si mismos exhiben caracteristicas
permeables relacionadas con los limites de su localizacion. Es un proceso de 6smosis crea-
tiva increible y una forma muy econémica de nuevas formas de sostenibilidad.

Estamos llegando al punto de hacer una arquitectura que no se basa en su propia historia,
sino que emplea la memoria, refiriéndose a los dichos de Brodsky sobre la poesia: “tiene
algo en comun con la historia: emplea la memoria, y es util para el futuro no mencionar
el presente””.

Trabajando para retocar o recombinar imagenes recopiladas de diferentes fuentes para
suspender el mundo latente, dijo Agnes Geoffray:

“With time, latency becomes suspended. But whatever term you use, what in-
terests me is this suspended moment...this interruption, this pause, this floa-
ting image, where before and after rest indefinitely and for invention. With
suspension everything remains possible, nothing is definite””.

Considérese el especulativo proyecto de ciencia ficcién del Modular Body como algo cer-
cano a la realidad, o tomese, sea real o no, aceptando su belleza, también la belleza de su
proceso de creacion, como algo que forma parte de nuestra propia vida, con el fin de enri-
quecer sus impresiones creativas. Las especulaciones sobre la creacion de una arquitectura
viva estdn mds cerca que nunca de ser posibles. No importa si vivimos en o sobre algo
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como Oscar; o si nos vamos a juntar con Oscar en el mundo virtual. La nueva belleza estd
aqui, y nos bombardea constantemente con su nuevo humor. Como se indicé al principio
de este capitulo, la uniformidad no es deseable. Estas lineas estudian deliberadamente
proyectos que son interesantes por su belleza mas que por su estética. Los proyectos explo-
rados son nuevos, salvajes y valientes: la belleza de la creacidn, similar a la relacién entre el
arte y la cultura. Mientras que la cultura, a diferencia del arte, expresa continuidad y cohe-
rencia, el arte posee la singularidad de la naturaleza salvaje y sorprendente. La estética ver-
sus la belleza tienen la misma relacién y por eso es importante porque estd en todas partes.
Independientemente de si las entidades crecen independientemente del entorno natural, en
el sentido de que estdn ubicadas en un entorno diferente al nuestro, por ejemplo fuera del
planeta Tierra, en el espacio. O entidades que crecen dentro de un entorno conocido, pero
tienen diferencias en su apariencia visual o dimensién funcional. Ambas podrian tener dife-
rencias en las dimensiones visuales y perceptivas, y ambas podrian enfatizar la belleza de sus
entidades. No se puede decir que su belleza sea surrealista porque la realidad debe extenderse
a un reino artificial, imaginario, de ciencia ficcién o extraterrestre. Los proyectos presenta-
dos tienen como objetivo preparar nuestra aceptacion visual y perceptiva para ir a otro lugar.
La pregunta es cémo sobrevivird la arquitectura a su aventura mds “artistica”.
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Abstract: At the pinnacle of contemporary architectural achievements are visible under-
standings of the extent and interconnectedness of architectural creation with related and
less related fields. Architectural creation now considers synthesis with biology, technology,
science, art and craft. The infusion of mechanisms, which are producing patterns medi-
ated by nature, by humans, or computed by machines, is creating symbiotically condu-
cive architectural creatures. Why patterns? Because patterns represent a link between the
artificial and the real, the physical and the digital; they are both abstract and concrete.
The patterns in the research collected here actively participate in the exploration of new
architectural ‘beings’ created by (non-)materials, and represent, first and foremost, an ex-
perimental image of practice that is speculative in origin, but with the aim of becoming
scalable. These architectures are based on their own emergence, existence and growth to-
wards an endless recalculation of their order in relation to their internal and external en-
vironment. Seeking an aestheticised future, the research work presented here attempts to
capture the aesthetic form of architecture, which is based on phenomena in which forms
in crisis express their most aesthetic states. The research considers learning from natural
recalculation to a myriad of economical, elegant, intelligent, ethical and integrated pat-
terns. It encourages an active, fearless, open-minded use of new developments in science,
technology and computation to employ a scientific method that will crystallise and verify
form at all stages.

Keywords: Design - Bioinspiration - Process - Contemporaneity - Innovation

Resumo: No auge das realizagdes arquitecténicas contemporaneas sdo visiveis os entendi-
mentos da extensdo e interligacdo da criagdo arquitecténica com campos relacionados e
menos relacionados. A criagdo arquitectdnica considera agora a sintese com biologia, tec-
nologia, ciéncia, arte e artesanato. A infusdo de mecanismos, que estao a produzir padrdes
mediados pela natureza, por seres humanos, ou computados por mdquinas, estd a criar
simbioticamente criaturas arquitectdnicas propicias. Porqué padroes? Porque os padroes
representam uma ligacdo entre o artificial e o real, o fisico e o digital; sao ambos abstractos
e concretos. Os padroes da investigagao aqui recolhidos participam activamente na explo-
ragdo de novos “seres” arquitecténicos criados por (ndo) materiais, e representam, antes
de mais, uma imagem experimental da pratica que é especulativa na origem, mas com o
objectivo de se tornar escalavel. Estas arquitecturas baseiam-se na sua prépria emergén-
cia, existéncia e crescimento no sentido de um recélculo intermindvel da sua ordem em
relagdo ao seu ambiente interno e externo. Em busca de um futuro esteticista, o trabalho
de investigacdo aqui apresentado tenta captar a forma estética da arquitectura, que se ba-
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seia em fendmenos em que as formas em crise expressam os seus estados mais estéticos.
A investigacdo considera a aprendizagem do recalculo natural a uma miriade de padroes
econdmicos, elegantes, inteligentes, éticos e integrados. Encoraja uma utilizagdo activa,
destemida e aberta de novos desenvolvimentos na ciéncia, tecnologia e computagdo para
empregar um método cientifico que cristalizard e verificard a forma em todas as fases.

Palavras chave: Design - Bio-inspiragdo - Processo - Contemporaneidade - Inovagao
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