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Abstract

In a previous paper (SiGradi 2000) we presented a design approach based upon
the architectural research that regarded digital technologies as a subordinated
tool to architectural design. From that starting point and from various research
experiences, we have re-oriented certain guidelines and latter developed specific
techniques that can be used both for teaching and for the professional practice of
architecture. Through the use of paradigmatic and hermeneutic techniques
developed ad hoc, architectural projects are developed in a three-stage sequence:
a) development of a narrative framework; b) analysis based on object oriented
programming thechniques, and c) digital development of the preliminary design.
We believe that the positive aspects of the inclusion of these idea-centered
techniques to the digital realm unifies and extends the architectural knowledge and

strengthens its conception.

En un trabajo anterior (SiGradi 2000) pre-
sentamos una alternativa de ideacion
arquitecténica basada en lo tipolégico y
que consideraba lo digital como algo su-
bordinado a la arquitectura. Desde en-
tonces y a partir de varias experiencias
con alumnos universitarios y en semina-
rios privados, hemos reorientado cier-
tos lineamientos y desarrollado técnicas
especificas utilizables tanto en la ense-
flanza, como en la préactica profesional
de la arquitectura.

Los escritos mas difundidos de Mitchell
(1992), relacionan la arquitectura con la
l6gica digital de primera generacién. Den-
tro del mundo digital, existe otra aproxi-
macién tecnolégica que es la orientada
a objetos. En este entorno, las
computadoras, en vez de ejecutar una
orden por vez empezando por la prime-

ra y concluyendo por la dltima (tal como
lo hacen los lenguajes de primera gene-
racion o “command line”), lo hacen a
partir de “objetos”. Los objetos son enti-
dades auténomas dentro del software,
que “conviven” e “interactian” de una
manera autogestionada. Nuestro interés
no esta centrado en las particularidades
propias de la tecnologia informatica, sino
la de extrapolar las metodologias de ana-
lisis que pueden resultar mas apropia-
das tanto para la practica como para la
ensefianza del disefio arquitecténico. A
lo largo del presente afio hemos conti-
nuado nuestra investigacion (ya repor-
tada en Sigradi 2000) con una serie de
experiencias a partir de reuniones con
estudiantes y arquitectos donde ajusta-
mos la metodologia de ensefianza hasta
haber llegado a un estadio que conside-
ramos mas satisfactorio.

A partir de técnicas paradigmaticas y
hermenéuticas desarrolladas ad hoc se
realizan desarrollos proyectuales en tres
etapas: a) desarrollo de un framework
narrativo; b) andlisis a partir de técnicas
de programacion orientadas a objetos; y
c¢) desarrollo digital del anteproyecto.

Consideramos que los aspectos positi-
vos de la inclusion de estas técnicas de
ideacion a lo digital unifica y extiende el
conocimiento arquitecténico a la vez que
potencia la ideacién arquitecténica.

En estas reuniones les presentamos a
los participantes -en su mayoria estu-
diantes universitarios- un texto que des-
cribe, de una manera objetiva y libre de
metéaforas literarias, el recorrido y la es-
pacialidad de un edificio. Este edificio es
un ejemplo bien conocido de la arquitec-
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tura moderna (por ej. la casa
Hanselmann, de Michael Graves o la
casa Saltzman de Richard Meier) que,
hasta haber concluido el ejercicio se
mantenia en secreto. Aparte del texto y
de la consigna de generar una vivienda
no se les facilitaba otra referencia. Ni
siquiera un programa de necesidades,
dado que nuestro interés en el ejercicio
no era un producto arquitectonico aca-
bado, sino su ideacién, la generacién de
su partido.

A continuacion, se les solicitaba que hi-
cieran un andlisis de ese texto y que
graficaran directamente en sus
computadoras el resultado de ese anali-
sis. Para ello debian partir del método de
disefio orientado de objetos desarrolla-
do por Booch [1991], Graham [1991] y
Yourdon [1991]. Este consistia en:

a.- Identificar los objetos con sus atribu-
tos y nombres

b.- Establecer la ubicaciéon de cada ob-
jeto, tanto desde el punto de vista fun-
cional (segun el Movimiento Moderno)
como visual, espacial, estructural, etc.
c.- Ajustar cada elemento dentro del
conjunto.

Necesariamente, en un primer intento,
casi todos los participantes trataron de
hacer un diagrama de flujo a la manera
de la sistematizacion del disefio, utilizan-
do como fuente de informacion los ma-
pas mentales de sus marcos de con-
ducta en relacion al tema, pero a poco
gue les indicamos las dos o tres simples
operaciones que eran posibles con el
software tridimensional (*) comenzaron
a desarrollar “fragmentos” de edificios
gue luego eran ensamblados en conjun-
tos mayores. Todas las operaciones se
realizaban de manera tridimensional ,
verificando permanentemente los obje-
tos desde distintas proyecciones.

Por demas esta mencionar que nos ha
resultado muy alentador y enriquecedor
el haber encontrado una manera no solo
de interrelacionar lo digital en el estudio
de disefio, sino de ajustar el lugar que
cada una de las herramientas tiene, di-

ferenciando asi los medios de los fines.

(*) Nota: El software utilizado era Design
Workshop y se puede obtener gratuita-
mente en www.artifice.com. Esta com-
pafiia tiene un sitio adicional,
www.greatbuildings.com en donde ofre-
cen, tambien gratuitamente, la mayor
parte de los edificios del movimiento
moderno en archivos para copiar.
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