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ARQUITECTURA VIRTUAL Y SU CONTEXTO

OINTRODUCCION

Definiremos aqui Arquitectura Virtual como “aquel universo de objetos construidos, visualizados, accedidos,
manipulados y utilizados tridimensionalmente, con propdsito arquitecténico y de permanencia con derecho propio, en
un ambito digital informatico que les confiere su condicion de virtualidad, pudiendo esta ser activada dentro o fuera
de linea”

Gonzalo Vélez Jahn, Arquitectura Virtual: Fronteras, en “Construyendo en el espacio digital”, Libro de Ponencias del
4to. Congreso de SIGraDi, Rio de Janeiro, Brasil, 2000.

http://www.arqchile.cl/arquitectura_virtual.htm

He decidido empezar con esta pregunta[ll y ademas dar la respuesta inmediatamente en un intento por desviar la
discusion del tema acerca de cual seria la mejor definicion para la pregunta, ya que esto ha sido tratado de manera
amplia en muchos foros y discusiones. Pero tiene sentido la pregunta en tanto que cuando se inicia la lectura, el
tema genera una respuesta digamoslo personal, sobre el asunto o al menos una duda que genera interés. Ademas
es supeditada la intencion para iniciar con la superficialidad de la definicién y ahondar poco a poco en el ambito de la
causalidad y las definiciones que determinan los componentes del tema vistos desde la éptica de si mismos y no
como redefiniciones de conceptos ya bastante desarrollados en la arquitectura.

OMETODOLOGiA

La tematica es bastante amplia de la misma manera como la introduccion de los medios informaticos ha sido
avasalladora en todos los campos de la vida contemporénea[gl, en todas las escalas y un poco abrumadora y
contradictoria ya que estamos inmersos en un cambio que valora mas la informacién contenida en un artefacto que
el mismo artefacto y asi, mientras nos conectamos con un modem a la red la idea de una sociedad materialista se
deconstruye@l y forma una transmutacion de valores que se creian naturalmente logicos e irrebatibles.

El paso que estamos dando es en un modo de decir, la muerte de Dios, el constante cambio de los valores
concebidos en la modernidad como esencia de la naturaleza humana, lo fundamental de donde provenia todo
cuanto se pensaba, la base del pensamiento, blsqueda platonica retomada y reforzada por la filosofia y las artes
desde el inicio del modernismo y durante todo el siglo XX.

Ahora el temor subyace en la cadena de acontecimientos que nos dejan ver una sociedad rizomatica, impredecible
y sin finalidad pero que permite conocer una verdad transgredida, natural por el hecho de surgir de un proceso de
mutacion més no de cambio radical, la realidad es pues un asunto de constante cambio predicho por Nietzsche y
puesto en practica por la fisica contemporanea desde el advenimiento de la teoria de la relatividad y la instauraciéon
de la fisica quantica que nos ensefian algo inconcebible para un pensamiento clasico. El tiempo y el espacio no son
razones inalterables, hay una incognoscible realidad’ que es onda o particula segin nuestra manera de preguntar, y



la Fisica nos dice que no tiene sentido plantearse lo que es en si misma. ‘Ser es ser mirado™®.

En las ultimas décadas del siglo XX y comenzando el siglo XXI la sociedad se ha inmerso en la era de la
globalizacion y de los procesos telematicos, la sociedad ha asumido el papel de actor en un medio signado por la
imagen y los procesos de masificacion de la informacién, cada vez es mas dificil comprender el mundo a través de
una teoria clasica lineal de progreso y se empieza a dilucidar la marafia social que esta compuesta de fragmentos,
superposiciones y mutaciones en una constante de cambio que no da plazo para procesos de planificacion y orden.

En una sociedad frivola que pierde sus significados y se embarca en procesos de reconstruccion, deconstruccion y
reapropiacion en busca de sus bases, las diferentes culturas toman fuerza y se convierten el pie de apoyo para la
formulacion de una pregunta que tiene que ver el fenémeno de las tribus urbanas y especificamente con las
ciberculturas®; ¢Cual es la imagen y el concepto de una cultura virtual urbana?

Cultura que viene buscando su espacio desde hace varias décadas, el grounge y la generacién X son muestra de un
cambio en los esquemas que en principio parece intuitivo solo por adaptacion social, pero que a medida que se
masifica por medio de la red genera la expectativa de la pregunta inicial. Un proceso de la tercera era de la maquina
en el cual nos estamos modificando.

El cambio de paradigma propiciado por el uso de Internet también ha repercutido en el modo de hacer de la cultura,
tanto de élite, como de consumo, como popular. En la sociedad industrial, a partir del alcance de la comunicacion de
masas (sobretodo promovido por la radio y la television) se desarrollé lo que se llama la industria cultural, el "star
system" y la cultura de masas, desembocando hacia el concepto "aldea global"m.

En la sociedad de la informacion, alcanzado a través del proceso de globalizacién, con la llegada de Internet en su
ultimo escaldn, cambia el paradigma de comunicacion. Si en la sociedad industrial un emisor transmitia un mensaje
a muchos receptores, en la sociedad de la informacion cualquier usuario tiene el potencial de convertirse en emisor y
llegar a muchos receptores.

Sin duda, este simple hecho evoluciona los postulados de produccién y consumo cultural desarrollados durante la
sociedad industrial. Muchos autores dicen que la globalizacién trae consigo la homogeneizacion y la
estandardizacion de la cultura, dominada por la americana y la occidental®.

Sin embargo, la interconexiéon de ordenadores, la utilizacion de la red de redes, posibilita las manifestaciones
culturales mas regionalistas, nacionalistas y populares. Internet permite dar a conocer al mundo la propia cultura, y
ademas organizarse en red para desarrollar actividades culturales tanto fuera como dentro del ciberespacio y
reivindicar movimientos sociales.

Por otra parte, el uso de las computadoras no sélo permite utilizar las nuevas herramientas para crear nuevas obras
de arte virtual (el caso de la tecnocultura y la cibercultura), sino que también permiten distribuir cualquier obra
artistica y literaria "tradicional" a gran velocidad. Este simple hecho actualiza la pesada y rigida industria cultural
(cinematografica, discografica y editorial).

Las primeras formulaciones en ambitos tales como el de la invencion de ordenadores electrénicos, el esbozo de una
teoria de la informacion y el uso de la tecnologia con mecanismos de retroalimentacion tras la segunda guerra
mundial, han favorecido el surgimiento de un discurso del paralelismo e intercambio entre la tecnologia y los
contextos en los que se utiliza.

En tal discurso, el ser humano no sélo tendrd que adaptarse a unas maquinas progresivamente mas poderosas,
como en “Tiempos modernos” la pelicula de Charles Chaplin, satira de la era moderna, sino también en el &mbito de
la Cultura, la destitucion del logocentrismo excluye interpretaciones privilegiadas y llega en cambio a la comprension
de la totalidad de la Cultura como hipertexto[1_01.

No obstante, todo lo anterior se enmarca en el contexto de un post-modernismo‘ﬂl y post-estructuralismo como es el
de las ideas de "materializacion” cuasi-bioldgica, de relaciones dentro de la red y de una multiplicidad sistémica no
determinista, que estan dentro del campo de la fisica cuéntica y los procesos disipativos en donde se definen
condiciones del tiempo y el espacio multiples.



Desde la perspectiva de la Internet salta a la vista el cambio de paradigma cultural producido por las redes digitales,
que tienen la posibilidad no sé6lo de conectar al "individuo solitario" con una periferia infinita de lectores, sino también
de comunicar a los individuos mismos, transformando autores y lectores en participantes virtuales de un dialogo y de
una accion comun.

La cultura digital esta en sus comienzos*2 y es dificil pronosticar su desarrollo. A grosso modo pueden establecerse
dos hemisferios culturales: Cultura Internet como tecnologia social y Cultura Internet como posible cultura mass-
medlatlca generada a partir del consumo de los estdndares generados por las multinacionales del producto
culturat®®

En la cultura del simulacro en que vivimos, lo corpdreo pierde importancia frente a lo informatico, lo concreto a lo
representativo, y lo real a lo simulado. La nueva civilizacion presenta un gran desafio a los aspectos corporales de
nuestra humanidad y transitivamente a la arquitectura.

El empleo, los entretenimientos y las relaciones demandan cada vez menos de nuestros cuerpos. Del banco
electronico a la television, al teletrabajo o a internet, la vida contemporanea en gran parte depende de la ausencia
del cuerpo o, en el sustituir su presencia por medio de tecnologias informaticas (no materiales).

La era de la informacion solo acelera el desplazamiento de lo material, lo real, y lo corpdéreo. En el mundo de hoy, la
produccién industrial ha perdido importancia en favor de la produccion de servicios e informacion.

La atencion por la calidad, el detalle, lo ensamblado, la experiencia concreta, la estabilidad y presencia fisicas
continuas estan declinando a medida que la imagen, la impresion, lo yuxtapuesto, lo superficial, la fluidez y el
desapego fisico toman fuerza.

El auge de las tele-comunidades virtuales han presenciado un nuevo e interesante fenédmeno social. El surgimiento y
consolidacion en la Internet de agrupaciones humanas, algunas de ellas de centenares de miles de |ntegrantes
comunicandose a distancia y llevando a cabo el establecimiento de una suerte de "habitats" en el ambito virtual®4

Las exigencias de respuestas arquitectdnicas virtuales aumentan a medida que la tecnologia electrénica va
desenvolviendo su trama, multiplicando sus avances y su amplitud de banda, dentro de esta discusion hay varias
disyuntivas o puntos de partida que han generado el debate, primero diremos que, de todo lo que se ha explicado
anteriormente cabria la posibilidad de pensar que lo virtual se opone a lo analogo o material ya que su
argumentacion se basa en la preponderancia de uno sobre el otro, pero lo que ha creado el surgimiento del contexto
virtual no hace que el termino como significado sea opuesto o trate de crear disparidad.

Sin embar?_lla discusion acerca del hecho virtual es mucho mas trascendente, pero para el caso de las imagenes
de sintesis= y para el problema del espacio virtual desde la arquitectura, la idea de potencialidad queda propuesta
en la medida que sirve como telén de fondo para describir la capacidad hipertextual e interactiva de los medios de
produccion digital, tanto en dos como en tres dimensiones®!

El concepto de virtualidad tiene varias implicaciones, asumido como una experiencia sensorial que construye un
significado mental en el individuo que recibe los estlmulos[—l. Tal aproximacion tiene un inicio visual luego
conceptual y llega a ser memoristico, un sentido explicado por Foucault como un pliegue del pensamiento o la
subjetivacion del mismo.

Este proceso de subjetivaci(’)n@1 esta ligado a la introduccion de la maquina computacional en las redes sociales,
sus procesos desligan una teoria paralela de las formulaciones espaciales y la interaccion con el tiempo. En un
sentido psiquico la posibilidad de la otredad que permite que ese pliegue se produzca en el momento en que el
individuo interactua con el campo inmaterial del espacio virtual.

La estructura de Foucault para la subjetivacion, abre paso para una discusion en el tema de la arquitectura virtual en
donde se supera la estructura clasica de la teoria arquitectonica basada en la forma, la funcion y el objetol—1 y nos
encaminamos a entender la virtualidad desde si misma en tres conceptos principales:

-La infinitud



Como principio basico la infinitud tiene significado auténomo, es lo puro indeterminado, un absoluto que no es parte
de una heterogeneidad pero que es la base de las formas determinadas, es decir no es una diferencia pero crea
diferenciacion?. Las formas se asumen como entidades determinadas cuando se someten a la infinitud.

Cuando las formas estan diferenciadas dentro de la infinitud producen para si un grado de dimensionalidad que las
relaciona tanto con el habitante como con un momento en el tiempo, asi como entre ellas. Por esto el concepto es
tomado como el marco donde se produce la dimension espacial, es asi que la infinitud toma un significado tanto de
esencia como de diferenciacion desde su ser mismo.

La infinitud permanece como ser irreductible que se representa a través de sus formas superpuestas, no como un
conglomerado de determinaciones®?Y sino en base a los fundamentos de la representacion para que no se subvierta
al nivel de una diferenciacion mas sino que permanezca como entidad autbnoma.

Esta condicidon esta implicita dentro de la infinitud dado que concebimos el espacio virtual como un ente
inconmensurable, infinito que esta llevado a la diferencia Gltima o la mas grande segln Avristoteles®. Pero en la
medida que su naturaleza es articulada por medio de la forma cave la posibilidad de que se convierta en una forma
mas; es decir que escape de su mismo fondo para ser parte de las determinaciones, en este caso ya no se podria
asumir como un dnico significado sino como parte de una diferencia de la diferencia.

La légica Deleziana comprende el ser genérico de la infinitud o la esencia por medio de la relacion en la
representacion de las formas determinadas. Pero que su funcién no es explicar la naturaleza del espacio sino hacer
evidente que en realidad existe un fondo que contiene a la forma pero que no es reducible a un desarrollo
matematico.

Los postulados mateméticos solo interpretarian la infinitud dentro de un momento en el tiempo ya que su capacidad
descriptiva viene dada por la funcion del espacio dentro del tiempo relacionado con las formas y su situacién
dimensional.

Ontolégicamente es posible crear una definicion partiendo del concepto como esencia para salvarlo de la
determinacion, definiéndolo a partir de la relacién con las determinaciones gara que su representatividad este dentro
de los parametros de la identidad, la analogia, la oposicion y la semejanza[—31. Los postulados de la representacion
de las determinaciones explican la mediacion de la infinitud a partir de cuatro formas, la relaciéon que hay entre el
concepto y sus variables de aproximacion:

La identidad mantiene la forma del concepto en una indeterminacion o mas bien en un grado de determinacion tal,
qgue su valor deja de depender de las demas determinaciones para ser ella misma. Aristoteles diferencia la
diferencia de las alteraciones o de las diversidades, en este sentido nos aproxima a entender la infinitud como un ser
univoco no por diferencia de términos sino por comparacion.

La analogia es lo analogo de la identidad del concepto basado en los juicios que se pueden obtener de una forma,
es decir se sustenta en afirmaciones determinables para establecer un valor mutable de los términos en los que esta
definido el espacio, es una referencialidad transitoria basada en una temporalidad instantanea que no busca la
definicion dGltima de la infinitud sino una analogia a partir de juicios.

La oposicion busca vincular las relaciones entre las formas en el interior del concepto, su razén de ser es relacionar
la identidad de la indeterminacion y las analogias determinables pero en un sentido de contrariedad ya que se toma
como sujeto a la forma y como concepto a la infinitud para definir el espacio en términos de diferencias sin perder la
sustancia inicial.

La semejanza establece un patrén de aproximacion para las determinaciones de la forma dentro del concepto, es lo
que esta determinado para que el objeto de la forma se inscriba dentro de una semejanza de la percepcion. La
determinacion viene dentro de la infinitud como una oposicién, una diferencia que no altera el significado del espacio
pero que se determina a partir de él, en este sentido se afirma que el espacio es el que contiene a la forma y no al
contrario para que, lo que esta contenido no pueda contenerse a si mismo; aqui la forma es tomada como una
diferencia del espacio.



e LA SUPERFICIE

“El tiempo es la forma bajo la cual el espiritu se afecta a si mismo y el espacio es la forma bajo la cual el espiritu es
afectado por otra cosa” E. Kant.

Para la ldgica virtual la superficie no tiene materialidad corpérea, es una racionalidad en términos sensibles que
sintetiza una estructura numérica?, pero no implica necesariamente una reduccién Optica, es decir no esta
supeditada a la capacidad del medio para producir una relacién sensorial.

En términos de Foucault, la estructura numérica es el sistema o la parte inteligible del concepto, en un sentido
estricto es la razén permanente del objeto donde se encontrarian las proposiciones ldgicas o los axiomas
matematicos, mientras que la parte sensible la podemos asumir como los enunciados que permanecen en latencia
en el sistema, con esto no se quiere decir que los enunciados surjan del sistema, pues en su esencia son autbnomos
y aun asi son capaces de crear los objetos dentro del diagrama. Mas bien esos enunciados son los que producen
las relaciones transversales y la multiplicidad implicita en ellos mismos.

Esta doble estructura mantiene una relacion de interdependencia ya que actian dentro del espacio de la infinitud,
donde pasan a ser determinaciones sin separarse por ello de los enunciados, lo sensible y lo inteligible pasan a ser
mas bien sujetos derivados de los enunciados, pues al final son ellos los que terminan validando sus nociones y sus
reglas dentro de las mismas reglas que los afectan.

Para Foucault los enunciados®! no tratan de sintetizar el concepto ni de componerse de reglas l6gicas para no
volverse proposiciones, mantienen su estado de transversalidad para lograr relacionar antes que describir. Ademas
tienen unas reglas de transformacion muy fijas y una relacion irreductible entre el espacio y una temporalidad.

Entonces si los enunciados no son parte de las determinaciones que estan dentro del espacio sino que mas bien las
enmarcan, existe un estado en el que las formas expresan un significado sensible a través de la superficie, esta
funcién toma al enunciado como una “primitiva” y al sujeto, el objeto y el concepto como derivadas, es decir se
propone la superficie como un enunciado que es en si una funcion de la cual la parte sensible se convierte en su
derivada dependiendo de los valores que asuma la funcién dentro del espacio y la temporalidad.

Este postulado implica que el enunciado produce un movimiento de dos tipos: dentro del mismo proyecto
arquitectonico y hacia la experiencia; a su vez introduce dos nuevas palabras que son las que culminan la sintesis:

La imagen se toma como lenguaje de la superficie y si esta es un enunciado entonces la imagen es uno de sus
sujetos, dado por el movimiento que se realiza desde el sistema 0 concepto inteligible hacia la forma sensible; esta
alteracion se produce dentro del area que Deleuze llama espacio correlativo, donde el enunciado se relaciona con
los sujetos a los que les da significado.

El movimiento que se realiza dentro del sistema inteligible va ligado a lo transversal del enunciado y se expresa en
los modos como pueden alterarse los enunciados a si mismos dependiendo como se agrupen o con respecto a las
relaciones que se produzcan; este movimiento se realiza en el area que Deleuze llama el espacio colateral que tiene
que ver con las relacion entre enunciados y grupos de enunciados.

La necesaria condicion del enunciado de tener una temporalidad para crear la condicién de regularidad implica no
una inconstancia en el enunciado sino una multiplicidad de significados dentro de un contexto histérico, aqui es
donde finalmente el enunciado se desprende de la forma ya que cuando se asume la imagen como un referente
derivado de la superficie, lleva una intencionalidad desde los enunciados que evoca la memoria.

La memoria para Foucault es en si un diagrama plegado y a su vez la forma mas directa en que se relaciona la
conciencia colectiva con la conciencia individual, es el ensimismamiento del sujeto; si las superficies han de
proponer una relacion entre sujetos, el de la conciencia individual y el de la imagen, su funcién o su “primitiva” debe
ser un enunciado que produzca el pliegue de la memoria en la conciencia de quien siente la superficie.

Este es el punto en donde el principio optico que se reconocia al inicio pasa a ser un principio héptico@ compuesto



por la manipulacién de las estructuras del proyecto virtual. La imagen es entonces un sujeto que deriva de un
enunciado “la superficie” que produce un pliegue en el diafragma de la memoria.

-La dimension del espacio

Un solo punto (270 = 1), (0 "nodo") puede ser considerado como un cubo cero dimensional, dos nodos (2"1) unidos
por una linea (o "borde") es un cubo unidimensional, cuatro nodos (2°2) colocados en un cuadrado son un cubo
bidimensional y ocho nodos (273) son un cubo tridimensional ordinarioZ.

Continuando esta progresion geométrica, el primer hipercubo tiene 24 = 16 nodos y es una forma tetradimensional
(un "cubo a la cuatro") y un cubo a la N dimensién tiene 2*N nodos (un "cubo a la N"). Para hacer un cubo a la
dimensiéon N+1, se toman dos cubos N dimensionales y se une cada nodo de un cubo al nodo correspondiente del
otro. Un (cubo)4 puede visualizarse como un (cubo)? con un (cubo)?® mas pequefio centrado dentro de él con bordes
que radian diagonalmente fuera (en la cuarta dimensién) de cada nodo en el cubo interno al nodo correspondiente
en el cubo exterior.

Cada nodo en un cubo N dimensional se conecta directamente a N nodos. Se puede identificar cada nodo por un
juego de N coordenadas Cartesianas dénde cada coordenada es cero o uno. Dos nodos se conectaran directamente
si ellos difieren en sélo una coordenada. La estructura geométrica simple, regular y la relacién intima entre el
sistema de la coordenada y los nimeros binarios hacen una apropiada topologia a los hipercubos.

Esta construccion matemética introduce el proceso de generacion del espacio a partir de la metafora del movimiento
y del hipertexto; de esta manera se relaciona el habitante con la forma, construyendo un vinculo entre los nodos del
sistema relacionados por el movimiento, pero esas relaciones no son solo de caracter lineal, hay que distinguir
desde adentro de los nodos una indeterminacién de caminos o salidas posibles en donde también caben las
relaciones no lineales a modo de vértices que descomponen el espacio cartesiano, es una potencialidad inscrita
dentro del hipercubo.

La dimensién de este espacio involucra un sentido de la percepcién que se pensaria supeditado a la perspectiva de
la pantalla, ya que su construccion esta determinada por los puntos de fuga que simulan la estructura de la forma,
sin embargo estos puntos son determinaciones que se encuentran dentro del espacio y por lo tanto estan sujetos a
la accién del movimiento, son parte de la estructura sensible que los arma constantemente a medida que se va de
un nodo a otro. Mantienen una determinacion formal tan solo dentro de un instante en el tiempo, un espacio que
constantemente los destruye y los arma en relaciéon a una alteracion dindmica que se construye en el plano
cartesiano como un punto de partida.

Segun esto, las determinaciones como la forma y los puntos de fuga que las construyen dentro de la pantalla son
sujetos transitorios del espacio en el tiempo, esto reduce la pretension de significar el proyecto virtual como una
imagen de sintesis®], aqui la semidtica cambia para que el espacio y la forma no se vinculen a analogismos de
representacion, sino se dimensionen por sus estructuras ya que estas son en fin las que crean las imagenes.

Pero el espacio como tal no queda definido en su totalidad por la metafora, su descripcion involucra tanto las
analogias metaforicas, las relaciones enunciativas y la construccién matematica; son estas en conjunto las que
crean los limites que le dan la plastica al espacio, su definicion no esta inscrita en la necesidad de crear un espacio a
través de definiciones sino de hacerlo evidente por medio de una diferenciacion epistemoldgica.

Los limites sensibles del espacio son las formas®?, y estas se presentan a manera de determinaciones en la
estructura sensible del proyecto arquitectonico, pero tales determinaciones vienen inscritas con una condicionante
gue las convierte relativas o subvertidas del plano cartesiano. El rango de accion del avatar®® es un espacio dentro
de otro espacio, las formas se incluyen dentro de este espacio a medida que el movimiento las relaciona unas con
otras.

Aqui se introduce primero una nocion de cercania o proximidad ligado a la manera como esta la forma representada
en un instante en el tiempo, ese tiempo es una permanencia abstracta que le da al movimiento la condicion de
memoria, movimiento-memoria o tiempo memorizado®Y. Segundo el espacio y las formas no se presentan como
una condicion a priori ni como estructura inmanente, ya que el rango de aproximacioén abre la posibilidad de dominar
los limites del espacio en razén al movimiento.



Pero esta situacion no destruye la determinacion de la forma, pues la dominacion se realiza entre el sujeto y la forma
a través del sistema sensible del concepto sin alterar la parte inteligible, sin embargo hay que analizar la manera en
la que interactdan forma y espacio de aproximacion.

La forma se encuentra descrita dentro del plano cartesiano como una entidad tridimensional basada en una relacion
de puntos en el espacio; en la medida que la forma se introduce dentro del espacio de aproximacion, los puntos son
decodificados en la estructura sensible para configurar los limites, pero esta decodificacion solo involucra los puntos
que estan dentro de los limites del espacio, es asi que la forma es alterada y sale de su tridimensionalidad para
convertirse en una forma de dimension fractal.

Este postulado se explica en uno de los axiomas de la teoria de los fractales, “la dimension fractal es una
correspondencia entre los puntos que determinan un objeto y su relacién con el objeto. El concepto de dimensién
puede ser pensado como el nimero de variables (parametros) necesarios para especificar la posiciéon de un objeto
en el espacio.

En la medida que los objetos entran en el campo del avatar son estimados de acuerdo a la cantidad de superficie
gue esta dentro del espacio, si el objeto se determina completamente su dimension es entera, pero si no ha sido
determinado completamente no se podria decir que su dimensién es entera ya que, no se esta representando ni un
punto ni una linea ni un plano ni un volumen.

Su sentido empezaria a denotar una dimensién fractal o fraccionaria transitoria para la forma, situada en la cuarta
dimension de la estructura del espacio que en ultima medida estan vinculadas a la dimensién a la N del movimiento
de la presencia.

Lo virtual crea un espacio propio que tiene sus reglas y sus nociones hasta ahora reconocidas y por lo tanto,
plausibles de ser reconfiguradas y estudiadas en su estructura esencial. El lenguaje digital, la imagen se convierte
en la nueva forma de escritura o en el alfabeto de la sociedad de la informacién, sus recursos gramaticales nos
inpactan pero hay que discutirlos en la forma de entidad Lingiistica y no como soporte de medios.

El espacio en lo virtual consiste en una construccién mental, su concrecién es un mismo pensamiento que se
adiciona a la memoria a partir del tiempo-imagen y la imagen-movimiento. El transcurrir de un tiempo sentido por la
estela de movimiento que dejan los objetos en la impresion de la linea de imagenes, en la continuidad del recorrido.

Es mental porque su consistencia esta dada por la obtenciéon de un enunciado que realiza un pliegue en la memoria,
el pliegue de los valores del espacio dentro de la conciencia memoristica del habitante, en la cual como decia Kant,
es la forma bajo la cual el objeto conciente es afectado por otra cosa.

Lo que afecta a los objetos en el cuerpo virtual es la superficie, su enunciado marca el dobles que se produce de la
linea exterior del pensamiento hacia la linea del adentro donde la memoria lo concibe como forma, donde los hechos
gue parecen efimeros entran en la subjetivacion del pensamiento.

El enunciado de la superficie es el limite, la forma bajo la cual el espacio de la nada, la infinitud es llenada de
determinaciones para ser inclusive ella misma comprensible o mediatizada por la representacién. Lo que quiere el
enunciado es ser un nuevo limite arquitecténico, una estructura comprendida por la memoria como la forma del
espacio.

Lo tridimensional lo genera el movimiento como algo que proviene de la misma imagen, no es una entidad separada
0 algo afiadido a su forma, consiste en una inmanencia que se crea de la misma sucesion de las imagenes en el
recorrido, es la misma estela de los objetos que forman la inmersién en la imagen.

El movimiento construye el espacio en la mente del habitante ya que en si, la forma del espacio ya es una entidad
constituida antes de ser percibida. Aqui esta lo potencial en lo virtual.

La parte inteligible se piensa como una serie de cédigos y de ordenes que el computador decodifica para construir la
parte sensible, pero esos scrips ya traen consigo la forma del espacio solo que no como una materialidad a priori
sino como lo que esta en potencia. Es la semilla de la planta, es lo que esta virtualmente en la semilla como entidad
material, es la planta la forma del tiempo-imagen el paso de un estado a otro que genera la nocion de un tiempo



transcurrido ya no a manera de una determinacion exterior, sino en forma de fuerza interior que proviene desde los
mismos objetos; un tiempo basado en la eventualidad.

Una vision en lo que concierne al espacio digital en relacion con sistemas globales, es lo concerniente con sistemas
en los que el espectador juega una parte activa en la evolucion y definicion del espacio, es al menos, un fuerte
intento por incluir la mente individual en un extenso campo de conciencia.

Por esta regla, el empleo del medio telematico no es menos que un deseo de trascender el pensamiento lineal
propiciado por la libre circulacién de conciencia de las estructuras asociativas.

Por doble conciencia se entiende el estado del ser que ofrece acceso, simultaneamente, a dos campos de
experiencia distintos. En términos de la antropologia clasica, asi se define el "trance chaménico”, en el cual el
chaman o brujo esta simultdneamente en el mundo y navegando por los limites de otros mundos, espacios psiquicos
para los que sélo los preparados a través de mucho ritual fisico y disciplina mental, y ayudados normalmente por
"tecnologia vegetal", son autorizados a acceder. En términos post-biolégicos, esto refleja nuestra capacidad para
desplazarnos sin esfuerzo a través de infinitos mundos del ciberespacio, mientras al mismo tiempo nos acomodamos
a las estructuras del mundo material.

OCONCLUSION

Histéricamente, nuestro mandato en el mundo material no nos ha dejado mas opciéon que el mantenimiento de
mundos de doble conciencia en separadas y distintas categorias, como "lo real", lo imaginario, lo espiritual. El
advenimiento de las ciencias de la llamada "Vida Artificial", en las cuales incluyo ambos, "lo seco" (pixel) y "lo
humedo (moléculas), organismos artificiales y la enorme perspectiva de la hanotecnologia, apuntan la posibilidad de
erosion de los limites entre estados mentales, entre concepcién y construccion, entre la internalizacion y la
realizacién de nuestros deseos, suefios y necesidades de nuestra existencia cotidiana.

“De forma constante nuestro ser queda encuadrado en el espacio. A través del volumen espacial nos movemos,
vemos las formas y los objetos, oimos los sonidos, sentimos el viento, olemos la fragancia de un jardin en flor. En
si mismo carece de forma, su forma visual, su cualidad luminosa, sus dimensiones y su escala derivan por completo
de sus limites, en cuanto estan definidos por elementos formales. Cuando un espacio comienza a ser aprehendido,
encerrado y conformado y estructurado por los elementos de la forma, la arquitectura comienza a existir.”

“FRANK CHING”

M Ref. Silvia Arango en su documento sobre la otredad de la arquitectura latinoamericana
2l GLOBALIZACION, SOCIEDAD Y POLITICA EN LA ERA DE LA INFORMACION. Castells, Manuel

Bl DECONSTRUIR, procede del francés Littré, y se emplea para designar una filosofia que es también,
inevitablemente, una nueva manera de afrontar la realidad y de relacionarse con el mundo. Aqui lo tomo como
revision de si mismo.

B RIZOMA, Pensamiento Némada. Gilles Deleuze
Bl Principio Fenomenoldgico en donde prima la percepcion del objeto mas no el objeto en si.

Bl g prefijo Cyber es derivado del griego conducir o mas especificamente gobernar, que se utilizé
predominantemente en el ingles desde hace 40 afios para definir la nueva ciencia llamada Cibernética que estudiaba
el control y la comunicacion entre un organismo vivo y una maquina. El termino Cyberspace se le atribuye al



novelista William Gibson en su libro de 1984, Neuromancer.
@ GLOBALIZACION, SOCIEDAD Y POLITICA EN LA ERA DE LA INFORMACION. Castells, Manuel
Bl | A CIUDAD ENTRE MEDIOS Y MIEDOS. Barbero, Jesls Martin

Bl Aqui cabe mencionar que el debate sobre la introduccién de los nuevos medios ha sido desarrollada no solo con la
computadora sino también con otros medios, (eje. Cine, Fotografia), incluso el arte ya tiene bastantes trabajos sobre
el tema de la interactividad; ver: MARCEL DUMCHAP.

10 yn hipertexto es un sistema de informacion estructurado a partir de nodos no secuenciales que se conectan por
vinculos, los cuales pueden ser textos, imagenes, paginas, partes de graficos, video o sonido, que se presenta como
una malla de multiples direcciones.

41 A CIUDAD POST- MODERNA, Giandoménico Amendola

22 pe todas maneras en el mundo se ha avanzado mucho en cuanto a este tema, en el arte ROY ASCOTT, en la
Arquitectura MARCOS NOVAK, son ejemplos de personajes que como habitantes del ciber espacio se han auto
pensado

181 EL. ORDENADOR Y LA MENTE, Philip N. Jonson-Laird, En el capitulo VIDA DIGITAL, aborda pragmaticamente
la introduccion del medio en el quehacer cotidiano.

14 MUNDOS VIRTUALES HABITADOS, Garcia Hernandez lliana.

B3 5on imagenes producidas directamente por el computador, no intervienen elementos analogos en su creacion.
LO VIRTUAL VIRTUDES Y VERTIGOS, Philippe Quéau

18l vIRTUAL DIMENSION, Edited by John Beckmann Princeton Architectural Press

7| A IMAGEN TIEMPO, Gilles Deleuze.

28 Foucault explica la subjetivacion como un pensamiento que proviene de si mismo, esto da fundamento a la

conceptualizacion de la arquitectura virtual basada en si misma y no sobre la tradicional estructura del pensamiento
arquitectoénico.

19 MUNDOS VIRTUALES HABITADOS, Hernandez Garcia lliana.

129 b|FERENCIA Y REPETICION, Gilles Deleuze.

21 as determinaciones son los objetos reconocidos del espacio, los que tienen limites

22 pristoteles llega a la Gltima diferenciacion concibiéndola como el limite de la materialidad, o el punto ultimo al que

una forma material puede llegar a ser para no ser otra.

23 Estructura planteada por Deleuze para simplificar la explicacion de las formas determinadas.
Ver: DIFERENCIA Y REPETICION.

l24] Ejemplo de esto es una simple imagen vista en el computador.

2 FoycAULT, Gilles Deleuze

28 5 Haptica o algo Haptico tiene que ver con lo sensible o susceptible de tocar, significa el sentido del tacto.



2l TECNOLOGIA SIN FRONTERAS. Sola, pool
28| 0 VIRTUAL, VIRTUDES Y VERTIGOS, Philippe Quéau
129 pSICOLOGIA DE LA FORMA, Wolfgang Kohler.

B9 Avatar viene del sanscrito “avatara” que significa “descenso”, en el hinduismo, descenso de un dios al mundo de
los seres humanos para la prolongacion de un periodo de tiempo de la vida de éstos. En el cristianismo tiene un
significado similar solo que no esta representado directamente por dios sino por un enviado. En el contexto digital
este termino es la traduccién en nimeros de la mente a la estructura inteligible que a su vez esta estructura
construye una imagen, una forma en la estructura sensible que se convierte en el yo.

Bl A IMAGEN TIEMPO, Gilles Deleuze.



