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CRISTAL LÍQUIDO 
Informática para una arquitectura algo rítmica 

Fernando Valderrama 

EL ORDENADOR NO ES UNA HERRAMIENTA MAS, SINO UN NUEVO 

MEDIO CON VOCACION DE SUSTITUIR A LOS ANTERIORES. NO SA­

BEMOS COMO AFECTARA A LA ARQUITECTURA, PERO SI PODEMOS 

PREVER COMO ESTA CAMBIANDO EL EJERCICIO DE LA PROFESION. 

Viva la arquitectura virtual - abajo 
la ideología virtuosa . 

Una ciudad es un árbol, 
una ciudad no es un árbol. 
Christopher Alexander. 

Chandigarh 

Manha1tan 

N os preguntamos a menudo por el papel de la 
in for mát ica e n la a rq uitec tura. Salvo los 
arquitectos muy rec ientes, que han nac ido tras 
la aparic ión del ordenador personal, a principios 
de los ochenta, los profes ionales han tenido que 
adoptar una actitud a marchas forzadas, sin una 
preparac ión adecuada, como el que cambia de 
pa ís en la madurez y tiene que aprender una 
segunda lengua, que será s iempre secundaria 
respecto a la mate rna. 

El mundo digita l tiene una gran capacidad y 
un gran deseo de abarcarlo todo. La primera 
intención de lo dig ita l es sustituir lo analógico 
o lo material, y s i no lo consigue es sólo porque 
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no puede. Las primeras refl ex iones sobre e l 
ordenador y la arquitectura vienen de Cristopher 
Alexander, arquitecto y matemát ico que vivió 
los optimistas sesentas y creyó que el ordenador 
sustitu iría rápidamente al arqui tecto. Puesto 
que el diseño consiste en aparear problemas y 
soluc iones, anotamos unos y otros en una 
matriz, ponderamos en los cruces de filas y 
columnas la calidad de cada soluc ión X a cada 
problema N, y el más sencil lo algoritmo nos 
devuelve la so lución óptima. Esto es e l diseño 
paramétrico. Alexander dec laró que 'la ciudad 
es un árbol' . Más tarde se dio cuenta de que 
había infrava lorado e l problema y tuvo que 
decir que ' la c iudad no es un árbol' (sólo para 
afirmar a continuac ión q ue la ciudad es, en 
realidad, un semirretículo, estructura matemática 
en la que, a diferencia del árbol, una hoja puede 
pertenecer a más de una rama). 

Los sesenta eran tan atrevidos que hasta se 
podía ir a la Luna. Sin e mbargo, tamb ién 
pensaban que la traducción por ordenador era 
cuestión de meses, y que estaba al caer la muerte 
de l ajedrez, un juego trivial una vez q ue se 
alimentan sus reglas a un programa. Nicho las 
Negroponte, ahora poderoso director del Media 
Lab del MIT, g urú de l mund o d igital y 
partidario de sustitu ir todos los átomos por bits, 
en to nces era s imp lemen te arqui tecto , y 
postulaba que el ser humano sólo puede percibir 
un pequeño 'espacio de problemas', mientras 
que e l ordenador pe rmi te recorrer todas las 
variantes sin cansarse y descubrir una solución 
completamente diferente. 

Durante las dos décadas posteri ores 
estábamos todos muy ocupados simplemente 
en hacer que los programas funcionasen. Cundió 
el pes imismo sobre lo q ue podía hace r e l 
ordenador, a la vista de las d ificultades para 
obtener una simple línea de l grueso deseado 
sobre un papel. En estos años la reflexión teórica 
fue siempre por detrás de lo comercial, siendo 
mucho más interesante ir al SIMO que asistir a 
un seminario o a un congreso sobre estos temas. 

Una sola figura prod ucía informac ió n 
interesante sobre la informát ica y e l d iseño. 
William J. M itchell organizaba el complicado 
mundo de la informática gráfica en ' Di gita l 
Desig n Medi a', proponiendo un reco rr ido 
es t ructurado a lo largo d e l nú mero ?e 
dimens iones de cada medio. Ll e n o de 



sugerencias y sin relación alguna con detalles 
técnicos y los programas comerciales, Mitchell 
trataba sólo con conceptos que mantendrán su 
vigenc ia durante muc ho ti empo. Mitc he ll 
representa muy bien rec ientemente este intento 
de la informática por abarcarlo todo, ahora como 
directo competidor de la arquitectura. En su 
'City of bits' Mitche ll propone un parale lo entre 
las tipologías arquitectónicas surgidas a partir 
de la Ilustrac ión y sus alternativas dig itales, 
observando cómo prime ro se desmoronan y 
luego se recombinan de nuevas maneras, por 
ejemplo, creándose ciudades, ágoras, tiendas y 
espacios de reunión. La red sustituye al espacio 
real , ya que en e lla se realizan intercambios, se 
trabaja, se conoce gente, lo que dará lugar con 
el tiempo a importantes cambios en las formas 
de actividad cultural o en la manera que en que 
desarrollamos nuestras rutinas diarias . ¿Será 
este el final de la arquitectura, simplemente por 
innecesaria? Si se teletrabaja, se hace la compra 
en casa y se ve pago por vis ión, habrá menos 
ofic inas, tiendas y c ines, o serán más pequeños. 
Afortunadamente, la arqu itectura es un juego de 
suma cero, y la gente siempre estará en algún 
s itio, po r lo que ll egados a esa s ituac ión 
inev itablemente las casa s se rán mayores y 
tendrán más habitac iones. 

En los noventa ha empezado a sobrar tiempo 
de nuevo para pensar en alte rnativas teóricas. El 
objeti vo de imprimir una línea de un c ie rto 
g rueso s in rea lizar compli cados ritos es tá 
prácticamente conseguido, y los programas 
a rman vigas y calcul an pe rs pec ti vas de una 
forma razonable. Por un lado, se han c reado los 
primeros espacios v irtua les ut ili zables . La 
metáfora espac ial es muy buena para organizar 
búsquedas en una maraña de in formac ión sin 
perderse, y es insustituible para organizar las 
re lac iones inte rpersonales. El sue lo, como 
plataforma de referencia y orientación, e l techo, 
que nos a ísla de la curios idad de los dioses, y 
las paredes, que nos permiten selecc ionar con 
quién nos re lac ionamos, se siguen usando en 
los dominios multiusuario que pululan por 
Inte rnet, donde se charl a o se juega entre varias 
pe rsonas . Cabe la duda, en todo caso, de si la 
utilizac ión de refe rencias espac ial es en los 
mundos digitales es sólo un efecto temporal y 
más ade lante desaparecerá tod a referenc ia 
innecesaria a lo físico. El mundo de los juegos 
es es pec ia lme nt e fé rtil c omo camp o d e 
desarrollo de nuevas arquitec turas, aunque 
lamentablemente no pueden caerse y, por tanto, 
pueden ser diseñadas por profes ionales menos 
cualificados que los arquitectos superiores. Un 
buen ejemplo, como ha señalado José Manuel 
de la Puente, es el caso de SimCity, e l s imulador 
de urbanismo donde los arquitectos bri llan por 
s u ausenc ia y se d a por s upues to qu e los 
habitantes diseñan s us propios edificios a partir 
de colecciones de prototi pos. 

Por otro lado, se plantean arq uitec tu ras 
compl e t a me nte nu evas, a rquitec turas 
algorítmicas (y nada rítmicas), también libres 
del influjo de lo tectónico. Marcos Novak se 
define como transarquitecto y como creador de 
un a a rquitectu ra líquid a . Se trata d e un a 
a rqu itectura cambi ante e n fun c ió n de la s 
necesidades de l usuario, donde una habitac ión 
está cada vez en un sitio di ferente, que encuentra 
su expres ión in icial en mundos virtua les pero 
que pretende incorporar lo real en una mezcla 
donde los límites se di fuminan. O bien a l revés, 
incorporando los sistemas de navegac ión digital 
a la arquitectura y reconociendo, por tanto, la 
necesidad de su mismo componente simbólico; 
o bservando, por eje mplo, que e l hecho de 
activar un vínculo en una pág ina de hipe rtex to 
equivale a pasar una puerta y ex ige, por tanto, 
un contenido ritual que los actuales programas 
no proporc ionan. 

Ev o ca n e s tas propues tas las ide a s de 
Archigram , donde la arquitectura en sí no es 
tan im porta nte co m o s u co ntenid o , su 
s ig nifi cado y las fun c io nes que en e lla se 
real izan. Se han comparado tambi én estos 
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Una idea primitiva de un sistema 
de CAD integrado. 

William Mitchell. 
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espac ios vi rtu al es con los palac ios de la 
memoria, las construcciones mentales uti lizadas 
desde los griegos para asociar el conocimiento 
a lugares imaginarios y formar una imagen 
mental para ayudar al razonamiento y a la 
memoria. Y a muchos autores les sugieren todo 
tipo de reflex iones sobre la verdadera naturaleza 
y la percepción del espacio. 

Se trata de una especulación novedosa, pero 
sobre un tema de siempre. La informática sólo 
perm ite encuadrarla en un nuevo marco de 
referencia y proporciona otro punto de vista. 
¿Tienen algún interés práct ico? No es esa su 
intenc ión. así que no se lo podemos reprochar, 
pero nuestro mundo está cada vez más lleno de 
espacios v irtLíales útiles. Un escenario para los 
notic iarios de televisión puede ser ahora real o 
virtual. El sistema técnico para construirlo es 
diferente, pero sus funciones, desde el punto 
de v ista de la comunicación con el espectador. 

son esencialmente las mismas y su d iseño se 
parece mucho, al menos de momento. Podemos 
incorporar ese nuevo tipo de espacio a nuestras 
anteriores concepciones sobre la arquitectura. 
o abandonarlo como algo anecdótico, puramente 
tecnológico y ajeno. 

Pero, y la arquitectura de siempre, ¿cambiará 
algo por la llegada del ordenador?. Este debe ser 
un tema más d i fíci l , porque se ha escrito menos 
sobre ello. Todo instrumento influye sobre el 
objeto creado, pero esta in fluencia generalmente 
se queda en lo superfi cia l. Por un lacio, al 
pri nc i pio se acusan l as limi taciones del 
in strumento. El ordenador es rígido y los 
programas todavía lo son más. Aunque suele 
dec i rse que e l mal trabaj ado r culpa a sus 
herramientas, quien haya uti lizado un programa 
con problemas para el tratamiento de objetos 
esfér i cos se habrá se ntido más at raído, 
comprens i b l cmentc, por los vo l úmenes 



pri s máticos . Quizá p ue d a estudiarse la 
desapari ció n durant e un ti e mpo e n la 
arquitectura dibujada con ordenador de los arcos 
en muros curvos, tradicional dificultad de los 
programas de mode lado. Por otro lado, e l 
ordenador faci lita nuevos recursos y s implifica 
algunas tareas. La arqu itectura de Zaha Hadid, 
por ejemplo, util iza una geometría distorsionada 
muy adecuada a l dibujo inform ati zado, con 
unos arcos de gran radio que difíc ilmente se 
pueden trazar a mano. Pero es fác il suponer que 
su arquitectura habría cambiado poco aunque no 
hubiera tenido un ordenador a mano. 

Mark Burry afi rma , por ejemplo, que la 
modelizac ión paramé trica habría ayudado a 
Utzon en su búsqueda de la solución adecuada 
a la Ópera de Sidney, s i hubi e ra es tado 
disponible en su tiempo. Burry, que ha trabajado 
muc ho ti empo en las obras de la Sagrada 
Familia, se ha atrevido a plantear una paradoja 
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Estudios sobre la Ópera de Sidney. Mark Burry y Zolna Murray. 
propia de l final de este milenio. Gaud í uti liza 
una geometría abso lutamente rac ionali zada, 
nada sencilla pero muy rigurosa. Gehry uti liza 
fo rmas surgidas de la libre experimentac ión en 
maqueta de arc illa . Las columnas de Gaudí 
pueden se r repetidas con absoluta prec isión en 
e l ordenador, reconstru yendo las ope rac iones 
para dibujar y extru ir las secc iones, gi rando los 
sólidos resultantes y obteniendo la intersección 
e ntre d ife re ntes g iros (s i bie n no con los 
programas que existen hab itua lme nte e n los 
estudios de arq uitectu ra). Las superfic ies de 
G e h ry , po r e l cont ra ri o , só lo pu ed e n 
re con s t ru i rs e d ig ita li zando e l m od e lo y 
obteniendo una nube de puntos que no tienen 
n inguna estructura geométrica subyacente . 
G a udí h ubie r a sido un e nam o rado d e l 
ordenador, e l t ipo exacto de herramienta que 
mejor se adapta a su búsqueda de una estructura 
raciona lmente defi nida. Para Gehry, por e l 
cont ra rio , e l o rde nad or es com p le tame nte 
secundario, un recurso fina l conveniente para 
llevar a la práct ica s u trabajo . Cien años de 
diferencia que muestran que los avances no son 
lineales y que la conce pción de la arquitectura 
salta por enc ima de las técnicas existentes en un 
momento dado. En una curiosa revuelta de la 
h isto ri a , e l mi smo di gita lizador usado para 
capturar las fo rmas de Gehry fue ut ilizado de 
nue vo para a na l iza r al g un as maq uetas de 
escayola de Gaudí , c uya doc umentac ión se 

había perdido, a fin de determinar su verdadera 
estructura geométrica . 

No sabemos el alcance real de esta infl uencia 
en la arquitectura construida, en el que·ni siqu iera 
consideramos por e l momento las posibilidades 
d e la domóti ca, e s dec i r, d e l o rdena do r 
incorporado a la construcción como una parte 
más de la m is ma . Ba sta nte ha ta rd ad o e l 
ordenador en introduc irse en el avión o en e l 
automóvil, que son objetos mucho más próximos 
a la industria . Pero s í intu imos e l importante 
cambio que la informática impone en la fo rma 
de diseñar esta a rq ui tec tura o, s i se q uie re 
precisar más, en la forma de ejercer la profesión 
del arquitecto y de organizar un estud io. 

¿Nos encontramos ante un punto central o 
sólo en una zona marginal de la profes ión? Es 
importante tener una acti tud c lara, por ejemplo, 
a la hora de enfocar la enseñanza de los futuros 
arqu itectos. ¿E l ordenador debe ser una parte 
integrante de la enseñanza de l d ibujo y lo s 
proyectos, o puede aprenderse por separado? 
Nuestra expe riencia actual no es sufic iente . 
Cua lqu iera de nosotros, por cómodo que se 
sienta ante e l ordenador, ut iliza rá primero e l 
lápiz para organizarse mentalmente alrededor 
de sus primeras ideas, y sólo pasará al o rdenador 
cuando necesite la introducción de unas medidas. 
Pero esa no tiene por qué ser la fonna de trabajar 
en el futu ro. El ordenador no es un instrumento 
más, una herramienta, como dice el tópico. El 
Rotring era una herramienta nueva, como la 
escuadra de ángulo variable o los transferibles. 
S in embargo, e l ordenador representa un nuevo 
medio completo, un nuevo soporte y un nuevo 
conjunto de herramientas, con intención de 
sustitu ir a las anteriores, no de coexist ir con 
e ll as, y con capacidad pa ra conseguirlo . E l 
momento actual es sólo de transic ión y el siglo 
del ordenador es e l XXI , no e l XX. 

Ken Sanders, en ' El arquitecto digital', ha 
descrito deta lladamente cómo afectan muchos 
de estos cambios a l ej erc ic io de la profesión, 
desde un punto de vista práctico. La info1mática, 
para él, no es una arma secreta, más que nada 
porque no es secre ta, ni es una amenaza para 
nadie, excepto pa ra los pe rs pec ti vistas a la 
acuarela. La informática añade comod idad -
no tene r que ras par e l pape l vegetal s i hay 
cambios- calidad - posibil idad de repeti r un 
di seño s in rehacer todo el trabajo- y memoria 
co r porativ a -ges ti o nar un d e pó s ito d e 
información fáci l de consultar y accesible por 
todos-. Sanders, a lejado de todo triunfa lismo 
d ig ita l, es muy cu id ad oso a l co ntraponer 
ventajas y problemas, oportunidades y peligros. 
L a in form á ti ca q ue e n t ra e n un estudio 
desorganizado actuará como amplificador de l 
desorden. S i es fác il traspape lar un plano, es 
pos ible pe rder un proyec to in form a ti zado 
completo con una sola orden equivocada, y 
buscar un detalle en e l servidor de la red puede 



ser mucho más complicado que saber dónde 
anda el catálogo de Letraset. 

Por tant o . podemos tene r una ac titud 
enormemente crítica, si queremos. Pero si nos 
quedan más ele diez o doce años ele proresión, y 
a menos que encontremos un nicho ele mercado en 
el que se pueda trabajar alejado ele la tecnología, 
no podemos mantener una actitud ele ignorancia. 

L a in formát ica es complicada, pero no ele 
la misma forma en que lo era hace una década. 
Quienes hayan usado AutoCA D o WordPerfect 
en la época del M S-DOS, y no hayan vuelto a 
ver un ordenador desde entonces, conservarán 
una im agen c r ípt ica, llena de comandos y 
palabras mágicas, con rad ical div isión entre los 
que sabían y los ignorantes. La hegemonía ele 
Winclows. con todos sus problemas, ha impuesto 
un lenguaje y unas costumbres comunes, que 
muchos programas han ido adoptando para 
ventaja del usuario. Los programas actuales se 
aprenden más deprisa y ya no hay que aprender 
innumerab les ó rdenes y combinac i ones ele 
tec las. Lo que es más importante, permiten la 
exi ste ncia el e usuari os cas uales, poco 
especializados, que utilizan sólo sus funciones 
básicas. Este nivel ele conocimientos es muy 
adecuado para el arqu itec to que dirige un 
estudio, ya que puede ver y corregir información 
introclucicla por otros, pasar elatos a programas 
que conoce mejor y dirig ir a los que los utilizan 
real m ent e . De i g ual fo r ma q ue los 
conocimientos de contabiliclacl son b,ísicos para 
dir igir una empresa, pero nad ie confunde a un 
empresario con un contable, la famil iaridad con 
la informática es básica para el arquitecto que 
quiere controlar lo que pasa en su es tud io, 
aunque no la util ice directamente. 

Desgraciadamente, no hay mejor cam ino 
para conocer la informática para arquitectura 
que aprender a utilizar algunos programas. Unas 
c uan tas horas b i en aprov ec hadas en un 
programa de d ibujo moderno. sea cual sea, y 
unos minutos ele viaje por Internet harán por el 
arquitecto profano más que cualquier número ele 
v i sita s a feria s y ele l ec t ura s. Pronto 
comprenderá que la verdadera dificul tad ele la 
in formáti ca no está en dominar este o aquél 
programa. en conocer más o menos func iones. 
Para eso hay otros profesionales. La dificultad 
es l a ele es tab lece r una org anizac ión en e l 
es t udi o q ue sea capaz ele aprovecha r sus 
ve nt ajas, como compart ir y reutil izar l a 
i n f ormac i ó n, si n sufrir sus con ocidos 
inconvenientes. A fin ele cuentas, el mayor 
prob lema, anti g uamente. era que se fuera 
alguien que llevase mucho tiempo en el estudio. 
Ahora lo peor que puede ocurrir es que se funda 
el disco duro del serv idor momentos antes de 
comprobar que la última copia ele seguridad se 
hi zo cuando se terminó el proyecto anterior. • 
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