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As the power shift from material culture to media culture
accelerates, architecture finds itself in the midst of a clash
between centuries old analog design methods (such as
tracing paper, vellum, graphite, ink, chipboard, clay, balsa
wood, plastic, metal, etc.) and the new digital systems of
production (such as scanning, video capture, image
manipulation, visualization, solid modeling, computer aided
drafting, animation, rendering, etc.). Moving forward requires
a realization that a material interpretation of architecture
proves limiting at a time when information and media
environments are the major drivers of culture. It means to
pro-actively incorporate the emerging digital world into our
traditional analog work. It means to change.

This paper presents the results of an intense design
workshop that looks, probes, and builds at the very interfase
that is provoking the cultural and professional shifts. Media
space is presented and used as an interpretive playground
for design experimentation in which the poetics of
representation (and not its technicalities) are the driving force
to generate architectural ideas. The work discussed was
originally developed as a starting exercise for a digital design
course. The exercise was later conducted as a workshop
at two schools of architecture by different faculty working
in collaboration with it's inventor.

The workshop is an effective sketch problem that gives
students an immediate start into a non-traditional, hands-on,
and integrated use of contemporary media in the design
process. In doing so, it establishes a procedural foundation
for a design studio dealing with digital media.

NOTE: Professors Bermcedez & Neiman received the 1998 AIA Educational Honors
Award in great part due to their collaborative work on this workshop. A web site for
this workshop may be found at: http://carbon.cudenver.edu/~bneiman/Acadia97.html
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Entre la civilizacién anéloga y la digital:
El workshop de medios
y manipulacién espacial

Al mismo tiempo que la cultura material contintia perdiendo
poder frente a la nueva cultura de lo virtual, la arquitectura
se encuentra en el medio de una colision entre los métodos
analogos de disefio tradicionales (ej., papel, grafito, tinta,
carton, madera balsa, plastico, metal, yeso, etc.) y los nuevos
sistemas digitales de produccion (ej., escaner, video,
manipulacion de imagenes, visualizacion, modelacién sélida,
animacion, rendering, etc.). Ir hacia adelante requiere darse
cuenta que una interpretacién fisico-material de la
arquitectura resulta limitante en un época en que las fuerza
de comunicacién e informacion son los agentes culturales
mas activos. Ir hacia adelante significa incorporar
proactivamente el mundo virtual emergente dentro de
nuestros modos andlogos de trabajo. Ir adelante significa
cambiar.

Esta ponencia presenta el resultado de un workshop
intenso de 3 dias de duracion que estudia, disefia y construye
sobre la misma interfase que esta provocando la
transformacion cultural y profesional mencionada. Los
ambientes mediaticos son presentados y utilizados como
marcos interpretativos dentro de los cuales las
experimentaciones y direcciones del disefio son dirigidas
hacia la politica de la representacion y las ideas
arquitecténicas (y no a cuestiones técnicas). El workshop
ha sido ofrecido en 3 facultades de arquitectura en Norte
Ameérica (en la Universidad de Utah, la Universidad de
Colorado en Denver, y la Universidad Carleton en Canada) y
dirigida por diferentes docentes trabajando en colaboracion.

El workshop es una herramienta pedagdgica util que da
a los estudiantes una introduccién inmediata en el uso
integrado, no tradicional y directo de los medios
contemporaneos en el proceso de disefio arquitectonico.
Esto permite establecer una fundacion de procedimientos
que apoyan los trabajos y pedagogias de talleres de
arquitectura enfocados en el medio digital.

NOTA: Los profesores Bermudez & Neiman recibieron el Premio de Honor en
Educacién del American Institute of Architects (AlA) en 1998 en gran parte por su
trabajo en este workshop. Para ver una version en inglés de este workshop,
referirse a la Internet: http://carbon.cudenver.edu/~bneiman/Acadia97.html©
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La arquitectura: entre las civilizaciones
analoga vy digital

Desde su origen la arquitectura ha sido el arte
de organizar la realidad fisica, el acto de establecer
el orden material del orden cultural. Hasta ahora
esto significé trabajar en, con, y para lo analogo
(ej., material, corpéreo, tecténico). Sin embargo,
a medida que nuestra civilizacién se sumerge mas
profundamente en la era de la informacion, las
expresiones culturales (fuentes, procesos y
productos) son mas y mas desmaterializadas,
virtualizadas.

A primera vista la arquitectura deberia estar
desconcertada ante este creciente poder de lo
virtual (Baudrillard 1994, Taylor & Saarinen 1994).
Después de todo, ¢ puede la arquitectura
realmente responder a un mundo en que la
construccion es definitivamente secundaria en valor
y poder a la bolsa y la efimera MTV? Es
remarcable observar que es precisamente por esta
problematica que la arquitectura se encuentra hoy
en una posicién Unica para reflexionar y responder
a los nuevos tiempos. La mutacién tecnoldgica
esta forzando un cambio fundamental no solamente
en nuestra profesién sino también en nuestra
cultura en general (Negroponte 1995). Al tener
gue confrontar los mismos dilemas que los
ciudadanos e instituciones de hoy encuentran, la
arquitectura puede (y quizés deberia) servir como
instrumento critico para articular en pensamiento
y accién nuestro Zeitgeist. En todo caso, la
transformacion de lo analogo a lo digital es lo
suficientemente profunda como para desafiar las
formas tradicionales de pensar y hacer la
arquitectura.

Esta situacién ha generado tres respuestas en
nuestra disciplina. En un extremo se encuentra la
posicion revolucionaria, totalmente compenetrada
con el nuevo mundo digital y esforzandose para
dejar atras toda reminiscencia de las formas
analogas de hacer la arquitectura. En el otro
extremo estan los conservadores que no ven
ninguna razén para abandonar métodos analogos
gue han demostrado su utilidad por cientos de
afios. Entre estos dos extremos existe una tercera
e intermedia posicién que superficialmente
incorpora al medio digital en la produccién
arquitecténica. En esta postura, las computadoras

son usadas en maneras que copian el trabajo
analogo excepto que son usadas después y no
durante el proceso de disefio y donde los
resultados son mas ripidos y seductivos (gj., dibujo
técnico, rendering). Esta tercera posicién es
claramente una respuesta basada en presiones
coyunturales ingobernables que tiene poco o
ningun entendimiento de lo digital. Su objetivo es
el acomodamiento del medio electronico dentro de
la estructura analoga de la profesion.

Ninguna de estas tres respuestas es apropiada
considerando el grado de desarrollo de los aparatos
mediaticos y la naturaleza de los métodos
anélogos existentes. Al mismo tiempo, dado el
periodo cultural y tecnolégico de transicién en el
gue vivimos, es también claro que necesitamos
una posiciéon intermedia. Sin embargo, y a
diferencia de la tercera postura descripta
anteriormente, tal respuesta intermedia debe
investigar y estar informada por la naturaleza del
hacer arquitectonico del presente. Esto significa
dar apoyo y expresion a un espacio productivo-
intelectual donde lo anélogo y lo digital coexistan
e se influencien mutuamente. Es en tal espacio
de “entridad”, con sus procesos dialécticos
concomitantes, donde se encuentran los procesos,
técnicas, conocimientos e ideas arquitectonicas
del mafiana. Elfuturo por lotanto no esta adelante,
en lo digital, sino entre lo analogo y lo digital.

Por lo tanto, el desafio que el arquitecto de hoy
debe confrontar es la exploracion de la interfase
que esta provocando el cambio paradigmatico de
nuestra civilizacién. Esto puede ser realizado
mediante el uso del dialogo entre los sistemas
anélogos y digitales de produccion arquitectonica
como metéfora para estudiar, responder y avanzar
la cultura del presente.

Una pedagogia de juego e interpretacion

¢, Cual es la mejor pedagogia para introducir a
los estudiantes de arquitectura al poco explorado
territorio de multimedia de la cultura de produccion
hibrida de hoy? Proponemos un sistema de
aprendizaje basado en juego e interpretacion.

La docencia ha sabido por bastante tiempo que
el jugar es una de las formas mas fundamentales



de aprender, especialmente cuando se tienen que
confrontar ambientes o situaciones completamente
desconocidas (Dewey 1938, Huizenga 1950).
Jugar es una forma altamente efectiva para fijar e
integrar toda variedad de habilidades, sean estas
asociadas con el cuerpo (ej., un grupo particular
de movimientos) o la mente (ej., lenguaje,
razonamiento, imaginacion). Jugar ensefia al
individuo a como evolucionar de una metodologia
inicial y natural de descubrimiento a interacciones
mas sofisticadas basadas en el testeo de hipétesis
y el desarrollo de teorias.

La interpretacion es también relevante desde
perspectivas profesionales y sociales. El disefio
arquitectdnico es un proceso de valor agregado en
el que la visién y lectura particular del disefiador
es de una importancia esencial. La arquitectura
requiere el filtrado intencional de informacidn, el
acto prejuicioso de interpretacion. En nuestra era
de sobre-estimulacion informética y mediética, la
interpretacion es una técnica de sobrevivencia que
todos los ciudadanos deben poseer para estimar
el valor de los mundos de simulacro en los que
habitamos. Una cultura de medios depende y
demanda interpretacién. En la civilizacion
contemporanea, el acto interpretativo es un acto
proyectual.

Una pedagogia basada en juego e interpretacion
crea un ambiente conductivo a la experimentacion
arquitectonica en el contexto de los medios del
presente. El acto de jugar (ejecucion) precede a
los resultados (concepcién, evaluacién) o, la
interpretacion sigue a la forma y la forma sigue a
la accion.

El ejercicio de medios y
manipulacion espacial

El método de manipulacién espacial fue
originalmente concebido como un ejercicio inicial
para el curso “ARCH 6642: Disefio y Arquitectura
con la Macintosh”, que el profesor Bennett Neiman
ensefia en la Universidad de Colorado en Denver.
Las ideas presentadas en la primera parte de esta
ponencia fueron usadas en un workshop de 3 d’is
de duracién, dirigido por el profesor Neiman y que
fue ofrecido en dos facultades de arquitectura (con
el profesor Ben Gianni en la Universidad Carleton
en Canaday con el Dr. Bermudez en la Universidad
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de Utah). El profesor Bermudez también trabajé
en el desarrollo de la fundacién teérica del
workshop. Cabe agregar que los sistemas
electrénicos usados en este trabajo son modestos
comparados con los estandares de 1998:
Macintoshes Quadras 800 con 24 MB de RAM y
240 MB de disco duro, una tarjeta de captura de
video RasterOps, el sistema operativo 7.1 para
Macintosh, y el software Adobe Photoshop 2.5.1.

El workshop explora como el espacio
arquitectonico esta siendo informado por los
medios y los procesos de hacer y pensar
asociados con ellos. El taller presenta y utiliza
ambientes mediaticos como contexto interpretativo
para la experimentacién de disefio en la cual la
poética de la representacion es la fuerza que genera
las ideas arquitecténicas.

El workshop adopta un uso progresivo de
tecnologia que recapitula el desarrollo histérico de
los medios: primero la fotografia, segundo el video,
y finalmente la computadora. Este enfoque
evolutivo esta dirigido a la clarificacion del efecto
gradual que cada medio ha tenido y tiene en la
comprension y el disefio del espacio. El método
potencialmente revela la transformacion cultural
contemporanea caracterizada por un
desplazamiento de lo material a lo mediatico. Este
método también nos ayuda a establecer un sistema
simple y claro para desplazarse de lo analogo a lo
digital y de lo concreto y real a lo abstracto y
simulado. El proceso se desenvuelve en cinco
fases consecutivas.

Fase 1: Espacios de construccién

Un edificio en construccion es la expresion
anéaloga del proceso y espacio arquitecténicos por
excelencia. El espacio es estudiado y evaluado
desde ‘adentro’ a través de los sentidos del
observador. Elespacio es la experiencia anédloga
de la realidad arquitectonica. Las fotografias son
usadas para capturar e investigar la naturaleza
espacial de la construccion. La calidad experiencial
del espacio real es sintetizada en capas de
informacion que presentan un espacio achatado.
El espacio real es penetrado y evaluado desde
‘afuera’ a través de los lentes de la camara
fotogréfica. El espacio aparece y se transforma
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en unaimagen encuadrada: una referencia literal
y sin embargo prejuiciosa de lo real. En esta fase,
disefar es el acto de observar, aislar, enfatizar,
encuadrar, y ‘congelar’ la experiencia espacial real.

Fig.1 Espacios de Construccion

Fase 2: El modelo de espacio reconstruido

Las fotografias son destiladas y aplicadas a
planos acrilicos transparentes que son luego
libremente ensamblados en configuraciones que
reconocen los conceptos espaciales extraidos de
las fotografias (ej., capas, aperturas, materialidad,
etc.). Cada panel se convierte en una
reinterpretacion espacial del edificio en
construccién. El espacio es observado y evaluado
através de los sentidos del observador. El espacio
es una simulacién fisica que solamente tiene una
referencia conceptual con el original. En esta
etapa, disefiar es la organizacion compositiva de
elementos espaciales ambiguos para una
performance de video posterior.

Fig.2 Diferentes ejemplos de paneles
transparentes re-construidos y listos
para la performance de video



Fase 3: Performance de video

Se examina luego el potencial interpretativo de
la imagen de video como espacio arquitecténico
mediante la filmacién en video del modelo fisico.

El modelo y la grabacién en video son
manipulados en blsqueda de puntos de vistas
espaciales inesperados que desafien el espacio
del modelo.

Entre la civilizacion anéloga y la digital:
El workshop de medios
y manipulacion espacial

El espacio del video achata el espacio analogo
del modelo y cambia la percepcion escalar.

El espacio es penetrado y evaluado desde
‘adentro’ através del lente intencional de la cAmara
de video. EI espacio se convierte en una

simulacién de video cuya realidad depende mas
en su légica visual interna que en el mantener un
parecido directo con el modelo original. En esta
fase, disefiar es la coreografia de la performance
devideo

Fig.3 Tres tiras con capturas de video

Fase 4: Captura de video

Un estudio analitico de cuadro por cuadro del
video filmado es hecho y varias cuadros con
imgenes espaciales provocativas son
seleccionados y capturados en el medio digital.
En esta fase, disefiar es seleccionar las imagenes
a capturar basado en la asociacion o invencion de
significado
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Fase 5: Extrapolacion digital

Se hace luego una manipulacién electrénica
de las imagenes de video capturadas por medio
de procesos digitales (ej., repeticion, aislamiento
de elementos, cambio contextual, deformaciones,
sustraccion, filtros, etc.). El espacio es accedido,
manipulado y evaluado desde ‘adentro’ através de
la computadora. En esta etapa, disefiar es la
transformacion digital de las imagenes siguiendo
dos tipos de extrapolacion electrénica:
mejoramiento espacial y transformacion radical.

Fig.4
La tira de imagenes superior contiene capturas originales.
La tira inferior contiene los mejoramientos espaciales

Mejoramiento espacial

El medio digital es usado para editar y mejorar
las imagenes capturadas de tal forma que se
enriquezcan sus cualidades espaciales. Cambios
sutiles en relaciones de luz y color y la afirmacion
o borrado de elementos son llevados a cabo
mediantes filtros y otros comandos del software
de manipulacién de imagenes (Photoshop). Esta
accién de ‘mejorado’ corrige los aspectos
espaciales de la ya mediada realidad

arquitectonica mediante enfatizacion. La
simulacion reforma el espacio al hacer la realidad
mas perfecta de lo que es. En esta fase, disefiar
es hacer una simulacién que es hiper-real




Transformacion radical

El medio digital es usado para “empujar” las
cualidades espaciales de la imagen de video
capturada mas alla de sus posibilidades estéticas
y conceptuales intrinsecas. La distorsion
proporcional tanto como la selectiva aislacion,
adicion, sustraccion, y repeticion del material
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de video, transforma la imagen en una nueva
realidad espacial. Las escenas en perspectiva
son casi seccionales o planimétricas. El producto
final mantiene un parecido perifirico a la imagen
de video original. La simulacién crea su propio
espacio. En esta etapa, disefiar es la construccion
de unarealidad virtual alternativa.

Fig.5
La tira de imagenes superior contiene capturas originales.
La tira inferior contiene las transformaciones radicales
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Fig. 6
La tira de imagenes superior contiene capturas originales.
La tira inferior contiene las transformaciones radicales



Evaluacion.

El workshop es un ejercicio valioso para dar a
los estudiantes de arquitectura una introduccién
efectiva en el uso integrado, no tradicional y directo
de los medios contemporaneos durante el proceso
de disefio. Esto permite establecer una fundacion
de procedimientos que apoyan los trabajos y
pedagogias de talleres de arquitectura enfocados
en el medio digital.

Partes del éxito de este workshop se debe a
gue conscientemente evita el uso de programas
CAD y en cambio promueve programas de
manipulacion de imagen y video. Esto ayuda a
obtener dos resultados.

Primero, tal practica rompe las
preconcepciones técnicas del estudiante respecto
al uso de las computadoras al mismo tiempo que
lo coloca en un estado mental mas abierto a very
capturar las nuevas oportunidades teérico-
productivas del medio digital.

Segundo, la pedagogia dirige la atencién del
estudiante a conversaciones entre lo digital y
analogo que favorecen tipos de
representacionescon interpretaciones multiples.

Esta pedagogia desenfatiza la capacidad del
medio digital para generar descripciones objetivas
del espacio y forma arquitecténicas y en cambio

Entre la civilizacion anéloga y la digital:
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crea espacios de representacion que son similares
a los estados mentales vagos que caracterizan el
proceso de disefio en general.

Los resultados del workshop expresan esta
metodologia en el contraste surreal entre la
exactitud y claridad de las imagenes electrénicas
(que a primera vista sugieren altos niveles de
certidumbre y refinamiento arquitectonicos) y su
alto grado actual de disonancia, fluidez y
ambiguedad .

El gran nivel de produccion del workshop en
solo 3 dias de trabajo es un buen indicador de
como las tecnologias de medios acelera la habilidad
del disefiador para crear, encontrar, desarrollar y
presentar ideas y productos de disefio. Ademas,
la amplia variedad de resultados y el hecho de que
la mayoria de estos disefios no hubiesen sido
nunca intentados por medios analogos
tradicionales demuestra que el poder de los medios
contemporaneos expande los horizontes
intelectuales y practicos de la produccion de disefio

El workshop merece reconocimiento no solo
por estos resultados concretos sino también por
otra consecuencia menos mensurable pero mucho
mas importante: los estudiantes dejan el workshop
con un entusiasmo renovado e informado hacia el
presente y el futuro del disefio arquitecténico con
computadoras.
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