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(in)formas

- ensayos -

La linea inteligente: el mundo
como proyecto y su dibujo como
futuro

A una persona qgue se autodefine
como ex-arquitecto es inherente que le
sea dificil expresar qué es el dibujo para
ella. Si hago un poco de historia diria
que mi autodefinicion como profesional
es resultado de no estar de acuerdo con
lo que aprendi en la escuela de arqui-
tectura en Barcelona durante los anos
80. Mirando hacia atras, quizas no es un
problema con lo que aprendi, sino con lo
que no aprendi, con lo gue no me ense-
naron, con lo que a nuestra generacion
de arquitectos se nos dejo sin “ver”.

De siempre he sido un buen dibujante.
Desde pequeno dibujaba constantemen-
te, pero me ensenaron a dejar de amar el
dibujo en la misma escuela de arquitec-
tura de Barcelona, una escuela centrada
mas en la materialidad de la arquitectura
que en la representacion de la arquitec-
tura. iCoémo si pudieran separarse!

Dibujaba mucho, porque llegdo a mis
manos de pequeno una enciclopedia
para jovenes, y habia un cuento sobre
un nifio que se llamaba Nacho -era el
mismo nombre que utilizaba mi familia
para llamarme-, que dibujaba mucho vy,
al final, se convirtio en un gran arquitec-
to, como queria yo. Pero en mi escuela
de arquitectura parecia que no era ne-
cesario dibujar. Si era necesario lo que
llamamos dibujo técnico, pero el dibujo
a mano alzada, el dibujo operativo, ins-
tantaneo, no era bien visto.
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1 Realities : united in collaboration with Spacelab, communicative display skin for the Kunsthaus Graz (2003).
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2 La Pedrera (pedrera, en catalan, significa ‘cantera’), fue construida entre los anos 1906 y

1910. Localizada en el naimero 92 del Passeig de Gracia en el distrito del Eixample de Barcelona,
la casa fue edificada por encargo del matrimonio Pere Mila i Camps y Roser Segimon i Artells.
Gaudi contd con la colaboracion de sus ayudantes Doménec Sugranes y Josep Canaleta, asi
como del constructor Josep Bayd i Font, que habia trabajado con Gaudi en la Casa Batllé. Toda
su fachada esta realizada en piedra calcarea de Vilafranca, salvo la parte superior que esta
cubierta de azulejos blancos, cuya combinacion evoca una montana nevada. La construccion
sufrid diversos retrasos ya que el edificio superd en altura y anchura a lo establecido en las
ordenanzas municipales, imponiéndose al senor Mila varias multas. Ademas, Gaudi abandoné
la direccion de la obra en 1909 por divergencias con los Mila respecto a la decoracion interior.
La relacidn entre Gaudi y Mila se enfrid, y el arquitecto tuvo que llevar a juicio al promotor para
cobrar sus honorarios, que dond a los jesuitas.
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Recuerdo un compariero que dibujo
todos sus planos con una doble linea
verde y roja y aparecio en clase ofre-
ciendo unas gafas como las de 3D, con
un color diferente para cada ojo, para ver
sus planos en 3D. No puedo reproducir
en estas lineas lo que le dijo el profesor,
pero para mi ese ya era en si un pro-
yecto extraordinario. De alguna manera
se adelantaba 25 afios a lo que la so-
ciedad iba a requerir en las peliculas de
cine y que ahora se ha convertido en el
reclamo comercial y tecnoldgico de la
television.

Debemos pensar que mi década (de
los 17 a los 27) fue, extrapolada a los
estudios, una década de estudios de
arquitectura muy dura: aparecian los
primeros ordenadores y los primeros
softwares, pero su uso académico era
vetado en la escuela porque eran como
el demonio. De hecho, quien entregaba
un plano ploteado y dibujado por orde-
nador era automaticamente suspendido.
De hecho, quien entregaba un plano plo-
feado era visto como que no habia reali-
zado ningln esfuerzo porgue el ejercicio
de representacion lo habia realizado el
ordenador y no el estudiante. Asi era
como apoyabamos la “innovacion” y las
nuevas tecnologias en Espafa justo al
iniciarse la democracia en nuestro pais.

Por otro lado, aquella escuela de ar-
quitectura era excelente en términos de
como un arquitecto-profesional desarro-
|laba una arquitectura bien pensada, bien
concebida, bonitay ejecutable. Algo que,
quizas, en la escuela de arquitectura de
Madrid tenia otro sentido al realizar una

arquitectura menos tecnolégica, menos
funcional y mas especulativa.

Pero me hago llamar ex-arquitecto
porque realmente creo que la labor del
arquitecto en si estd acabada. Si nos
comparamos con otras profesiones y
sectores, no hemos sido capaces de
extrapolar ni incluso implementar las
nuevas tecnologias para adecuar la pro-
fesion a las necesidades requeridas en
el planeta. No conocemos nada sobre
la sostenibilidad ni lo conoceran ya que
en los estudios aun no se asumen estos
criterios y conocimientos, no nos pre-
ocupamos nunca por el estado de nues-
tros clientes y sus opiniones y deseos y
necesidades, no hemos experimentado
con ningun proceso constructivo “en
vivo” ni hemos estado conectados con
la industria que debe hacer “realidad”
nuestro proyecto concebido en nuestra
mente y dibujado en nuestros planos y
ahora en nuestros ordenadores. Ojala
pudiéramos decir que a lo que nos dedi-
cabamos como arquitectos era al dibujo,
pero tampoco ha sido asi.

Por fortuna, si que nos concentraba-
mos en proyectos -lo que ahora se de-
nomina project-oriented-y sélo imaginar
como los iba a construir, como los po-
dria materializar ya daba por satisfecha
mi curiosidad académica. Ahora, afios
mas tarde, me pregunto por mi com-
placencia en aquellos momentos. Qui-
zas la respuesta es que para proyectar
tenia que dibujar, y por tanto imaginar,
vislumbrar, formalizar lo que creia que
era necesario para “construir” el proyec-
to y por eso me contentaba. Esta idea

de que al dibujar estaba construyendo,
0 me ayudaba a construir me interesa
mucho, porque en definitiva era lo que
me ayudaba a entender como iba a ser el
edificio o la ciudad que iba a crear.

Y algo que ayuda a entender esta li-
nea de pensamiento queda refrendado
por dos libros. Dos libros que abogan
por dos teorias que son fundamentales
en este sentido: el primero se llama la
“Teoria de la inteligencia creadora” de
José Antonio Marina (1992) vy el se-
gundo es “Die Welt als Entwurf”, que se
podria traducir como “E/ mundo como
proyecto” de Otl Aicher (1992). Dos li-
bros que nacen el mismo afio y que co-
inciden precisamente con la celebracion
de los Juegos Olimpicos en la ciudad de
Barcelona, una ciudad dibujada muchas
veces y proyectada tantas otras.

Pero lo que me interesa de los dos
libros son las posiciones de sus dos
autores. Para José Antonio Marina, la
inteligencia surge de la capacidad de
proyectar, de “trazar” conceptos, de
“planear” futuros, de imaginar nuevos
escenarios, de establecer “lineas” a se-
guir. Trazos y planos se convierten en
piezas fundamentales para que la Hu-
manidad avance, y su instrumento, las
lineas, se convierten en el mecanismo
para hacerlo. De ahi mi primera tesis: el
humano capaz de dibujar e imaginar po-
see la capacidad de construir el futuro.
Sin mano para dibujar y sin imaginacion
para concebir es imposible esbozar el
futuro. Y no me refiero al futuro como la
concepcion lineal del tiempo que tienen
la mayoria de las civilizaciones humanas
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y el futuro como la porcion de la linea
temporal que todavia no ha sucedido.
Hablo del futuro como el atrevimiento
del pronostico, hablo del futuro como
la conjetura razonable que puede ser
anticipada, predicha, especulada, pos-
tulada, teorizada o calculada a partir de
datos en un instante de tiempo concreto.
Hablo del futuro como se hace en Fisi-
ca, como una cuarta dimension. Una di-
mension que al no poder ser concretada
fisicamente necesita de su representa-
cion y el dibujo, en si, es su medio de
concretizacion, de “cazarlo” al vuelo.

Esta concepcion de futuro, del futuro,
es interesante relacionarla con la defini-
cion de inteligencia. Segun la UNESCO,
inteligencia es la capacidad para adap-
tarse a nuevos entornos. Una persona,
un animal o un vegetal que se adapta
rapidamente a un cambio en su entorno
es una persona, un animal o un vegetal
inteligente. De hecho, cuando no se ha
adaptado muere inexorablemente. Para
José Antonio Marina, la inteligencia la
(ob)-tenemos no tanto por el cubicaje
de nuestro cerebro sino por la capacidad
de proyectar cosas, de planear cosas.
De hecho, de trazar lineas.

formas
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Es una definicion que podria enor-
gullecer a los arguitectos. Nuestra pro-
fesion es dibujar lineas, ordenarlas y
cristalizarlas en espacio de futuro. En
realidad, todos los arquitectos, a lo que
nos dedicamos es a proyectar espacios,
a planear relaciones, a planificar ciuda-
des. Por lo tanto, una primera lectura
podria significar que todos los arquitec-
tos, todos nosotros, somos inteligentes.
Tenemos esa capacidad de proyectar lo
que va a ocurrir en un escenario donde
aun no nos encontramos.

Quizas el problema es que la condi-
cion de trazar lineas es necesaria para
dotar de inteligencia a un ser humano
pero no suficiente como lo demuestra
el estado del planeta en estos momen-
tos. En realidad una linea, si no expre-
sa mas que a ella misma no sera una
inteligencia creativa. La linea creativa
es aquella que se caracteriza ante todo
por su capacidad para inventar fines. Si
inventamos fines, podremos en realidad
adaptarnos a esos escenarios de futuro
por los cuales abogamos.

Crear es inventar sorpresas eficientes,
y esto es algo que quizas liga el disefio
con la ingenieria, intentar unir la crea-

cion con la tecnica, la imaginacion con
la eficienciay |la optimizacion con la pro-
duccion. José Antonio Marina concluye
fijando la inteligencia como el tema es-
trella de la ciencia del nuevo milenio.

El segundo autor, Otl Aicher, un in-
vestigador del mundo del disefio, ana-
liza como la gente tiene un mecanismo
para conceptualizar y no solamente para
imaginar nuevos procesos. Esta diferen-
cia entre el ambito de abstraccion y el
de creacion lo profundiza en otro libro,
Analdgico y Digital, que nos induce a la
creacion de la hipotesis de este articu-
lo: si la linea dibujada nos ha ayudado a
crear lo analogico y la linea programada
nos ha ayudado a crear lo digital, po-
demos deducir que la linea es la base
de argumentacion de cualquier ambito
creativo, reflexivo y proyectual.

Para Otl Aicher -recordemos que su
trabajo se realiza desde el ambito del
disefio- el disefio ya no es una actitud
frivola sino se ha convertido en un tra-
bajo, y por lo tanto, cuando generamos
lineas para disefar un producto, éste ya
no es algo que nosotros podamos ima-
ginar sino algo que nosotros podemaos
construir o fabricar. Parecia que un dise-
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nador tenia que ser un autoidealista de
formas especulativas, sin sentido, emo-
cionales, y Otl Aicher lo redefine como
un simulador de procesos.

De alguna manera, el dibujo ayuda a
profetizar y adivinar lo que se quiere re-
presentar, lo que se quiere llegar a crear
cuando hablamos de arquitectura y dise-
fio. Por lo tanto, dibujar es la ciencia, arte
y practica de postular futuros posibles.
Me Ilama la atencion siempre el hecho
de que el dibujo no sea autosuficiente,
de que el dibujo no esté completo, de
cuando el dibujo no lo es todo.

El hecho de que viva a pocos me-
tros de la Casa Mila del arquitecto An-
toni Gaudi, conocida también como La
Pedrera, me ha hecho pensar cada vez
que la veo, cada dia que paso debajo de
ella, como habia sido posible construir-
la. Pero si esa era mi preocupacion de
estudiante, mi preocupacion como ar
quitecto profesional era afios mas tarde,
como alguien habia podido dibujarla,
imaginarla. Porque en ese momento ya
la estaba construyendo. Era imposible
que con un dibujo, con unos planos se
pudieran hacer los “planes” para levan-
tarla. Para mi, La Pedrera responde mas

a un proceso de solidificacion mas que
a un proceso de construccion.

Entonces, écomo hizo Gaudi La Pe-
drera sin Rhino? Descubri como lo hizo.
Gaudi hacia de Rhino, pues Gaudi vivia
en la obra, y por lo fanto si tenia que en-
cajar una piedra a esa altura, la subian
a ver si encajaba y si no la bajaban y la
volvian a cortar. Y cuando hacia aquellos
techados de yeso, que son como si el
mar hubiera entrado dentro, -algo mag-
nifico porque es el tnico edificio donde
es interesante su techo interior. Gaudi
suplio aquello de lo “digital a lo analo-
gico” por lo “mental a lo analégico”, y
si no tenia ordenador lo sustituyo al ha-
cer que su cerebro estuviera en la obra,
y de esta forma poder construir o casi
fabricar su obra sin ordenador. Ahora es
facil imaginar una superficie compleja,
dibujarla y parametrizarla.

Gaudi necesitaba vivir en la misma
obra durante el proceso de construc-
cion. Era imposible poder transmitir,
ya no la idea, sino la informacién que
contenian sus dibujos a los obreros que
debian construirla. Y por eso, la (nica
forma de transmitirla era “viviendo”
constantemente el proceso del paso de

la linea a la piedra. Paso a presentar la
que sera mi primera teoria sobre por qué
el dibujo es mas poderoso que la mente
humana: /os planos de Gaudi podian ser
mirados y entendidos pero no podian ser
construidos.

Necesitaban que él, como “maquina”,
pudiera explicar en todo momento lo que
la linea significaba. Y de aqui resulta el
salto mas prodigioso, del afio 1906 que
era cuando se construia La Pedrera, al
ano en que aparecia la primera conexion
de un dibujo informatizado a una maqui-
na que lo construia. Quizas un punto in-
termedio fue la construccion por Eladio
Dieste de la Iglesia de Atlantida (Uru-
guay) en 1958, donde de un material tan
simple como un ladrillo ceramico se po-
dia dibujar una arquitectura inédita hasta
el momento. Una arquitectura dibujada
en el lugar, en este caso era transmiti-
ble con cierta dificultad, pero las formas
que las lineas construyen son inequivo-
camente inéditas hasta el momento.

La linea era utilizada como mecanis-
mo de informacién, como mecanismo
de construccion, y al mismo tiempo
evidenciaba el poder de creacion de
nuevos parametros arquitectonicos me-
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diante una nueva ufilizacion de viejos
elementos edilicios como son los pe-
quenos ladrillos.

Pero nos encontramos al limite de la
linea roja. La linea que separa lo cons-
fruible mediante la mano del hombre y
la linea que ya no permite que lo que
expresa en si mismo pueda contruirse
por la mano del hombre. Hacer evolu-
cionar esa linea se veia dificil. Hacer
mas complejo un trazo de Antoni Gaudi
parecia imposible desde el campo de la
arquitectura y la construccion.

Pero aparecio el ordenador y algo mas
importante, la computacion. Una linea
programada en informatica se transfor-
ma en una linea dibujada en un plano.
Podemos dibujar a través del ordenador.
Y durante dos décadas, asi ha sido. Dis-

tintos pensadores y teoricos de accion
buscaban de qué manera el ordenador
podria ser un fin mas que un medio. De

qué manera, el computador podia em-
pezar a ser parte del proceso arquitecto-
nico y dejar de conservar un ro/e pasivo,
sin interés en la produccion de una me-
jor arquitectura.

Esa linea |la han roto, de manera gra-
dual y constante, dos arquitectos de la
escuela suiza ETH de Zurich: los arqui-
tectos Gramazio and Kohler cuando lo
gue programan es, no una linea grafica
o dibujada, sino una linea informatica.
Sus construcciones se realizan con tro-
zos de lineas —en el caso que se ilustra,
es realizado con peguenas piezas de
madera que dispuestas segun unos pa-
rametros informatizados, generan otras

lineas de rango mayor hasta convertir
una linea en superficie-. El gran cambio
de esta linea es que quien la interpreta
ya no es el hombre. Es la maguina. Un
robot asume aquella dificultad qgue tenia
un obrero para interpretar las lineas di-
bujadas por un arquitecto y las interpreta
ahora de forma fiel. Ahora ya no seria
necesario que Gaudi durmiera en la obra
mientras se construia.

La linea como productora de
informacion

El stand para la empresa promoto-
ra inmobiliaria Layetana, con sede en
Barcelona y presentado en el Barcelona
Meeting Point (una feria referente del
Sur de Europa en cuanto a presentacion
de productos inmabiliarios y financieros
en el sector residencial y de servicios)

3 Stand para Layetana Inmobiliaria, Saeta Estudi (Bet Cantallops Dalmau, Pere Ortega Andreu, Arquitectos). Barcelona

Meeting Point (2006).

4 Dennis Dollens, creador del proyecto Tumble Truss, se sirve de un software ideado en un principio para el diseno de

jardines y paisajes llamado Xfrog, un programa informatico que predice el crecimiento de un vegetal teniendo en cuenta su
entorno natural -ubicacidn, sol, temperatura, humedad-, en el que Dollens introduce sus estructuras arquitectdnicas para

verlas crecer. (http://tumbletruss.com/).
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ideado por saeta estudi (Fernando An-
sorena, Bet Cantallops y Pere Ortega)
da una informacion fehaciente de lo que

significa la linea y su capacidad para
argumentar un espacio, o incluso una
historia. Con solamente un neon se es
capaz de dar contenido a un lugar, en
este caso se trataba de interpretar una
vivienda a traves de un argumento dis-
tinto pero facilmente interpretable por
las masas de gente.

Esta linea sigue siendo realizada por
la mano del hombre, sin embargo, ya
hemos conocido como una linea pro-
gramada puede ser interpretada por un
robot-constructor. ¢Qué ocurriria si fuera
un robot el que hiciera lineas? éDebe-
riamos llamarle robot inteligente? iSe
acercaria al modelo de robot con una

inteligencia creativa que describia Jose
Antonio Marina?

Retomaremos este tema mas adelante
porgue antes vamos a profundizar sobre
el hecho concreto de qué ocurre cuando
nosotros, los humanos, no podemos lle-
gar a visualizar ni a dibujar lo que ima-
ginamos. Existen proyectos espaciales,
aun no sabemos si llamarles proyectos
arquitectonicos, donde la complejidad
del espacio concebido es tal que sin
un ordenador es imposible dibujarlo y
construirlo en tiempo razonable o inclu-
so disponiendo de todo el tiempo del
mundo.

Un ejemplo seria el “non Lin / Lin Pavi-
llion” de Marc Fornés & THEVERYMANY.
Cuando un espacio combina elementos
provenientes del diseno biomimético, o

sea que intenta mimetizar la naturaleza
-como decia Antoni Gaudi: “ser original,
es volver al origen: la naturaleza”- diga-
mos que adquiere la condicion de ser
una forma organica. Este cambio radical
de la morfologia arquitectonica implica
un cambio radical de lo que se entiende
por linea. Ya no podemos explorar estas
formas mediante lineas porque forzosa-
mente debemos convertirlas en espa-
cios. Y su propia construccion, la escala
con la que se trabaja excede nuestros
propios metodos de construccion fradi-
cional.

Este paso de lo analogico a lo digi-
tal hace gue algunos pensadores esién
trabajando en otros conceptos, que se-
ria el concepto contrario, de lo digital
a lo analégico. ¢Como podemos hacer

5 Aikon2 Project, Patrick Tresset/Frederic Fol Leymarie, Goldsmiths Digital Studio, London (2004). A mechanical system
designed to represent faces with line drawings. The second iteration of the project (2008) aims to design a robot that will

have its own drawing style.

& Gramazio &Kohler (ETH, Zurich) programan, no una linea grafica o dibujada, sino una linea informatica. El gran cambio
de esta linea es que guien la interpreta ya no es el hombre. Es la maguina. Un robot asume aguella dificultad que tenia un

ohrero para interpretar las lineas dibujadas por un arquitecto y las interpreta ahora de forma fiel.
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que aquellos cerebros que estan pen-
sando de una forma digital y virtual,
puedan hacer cosas analdgicas, cosas
tangibles, productos tectonicos? Para
entender bien este proceso existe un li-
bro certero, Digital fo Analog de Dennis
Dollens, con una version en castellano
que se llama De /o digital a lo analdgico,
editorial Gustavo Gili, que desarrolla el
intento de pensar como aquello digital
que nosotros dibujamos y proyectamos,
lo podemos producir analégicamente
después.

Histéricamente, haciamos un trabajo
analogico, y después se digitalizaba: era
como pasar un objeto por dentro de un
scanner y teniamos una serie de infor-
macion. A partir de esa informacion, lo
enviabamos a imprimir, haciamos los
planos, clicabamos la tecla de Print y
aparecia por la boca de la impresora
un papel con aquella informacion que
habiamos digitalizado representando lo
analogico.

Pero de lo que habla Dennis Dollens
es que la linea cuando nosotros la dibu-
jamos digitalmente, ahora, ya la pode-
mos construir analogicamente. Eso es
un cambio, porque podemos sustituir la

n)formas
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operacion de Print por la operacion de
Build o de Fabricate. Eso es un cambio
fundamental. Quiere decir que lo que yo
imaginé ya no se construira lentamente
por una persona o un grupo de obreros a
los cuales les diremos qué significan las
cotas de un plano. Hagamos un inciso:
mi teoria de por qué toda la arquitectura
es ortogonal, viene de porque es impo-
sible decirle a un paleta espanol -paleta
es el obrero de la construccion- o de
cualquier nacionalidad: mire, vamos a
hacer La Pedrera o La Sagrada Familia
y le traigo los planos, esta fachada va a
ser asi y asi, sube, baja, gira, aqui ha-
cemos ésto, con un forjado de esta ma-
nera, para que después esto se encierre
con una cubierta que haga asiy asi... El
paleta no habria entendido lo que tenia
que hacer desde la primera instruccion
del trabajo.

Pero, fijense lo distinto que es cuando
yo le digo, de aqui sale una linea recta
y diez metros de pared, eso el paleta lo
entiende perfectamente. Y si le digo: lar-
go diez metros y cuando llegue alli abre
una ventana de tres metros de ancho por
dos de alto... muy facil. Si en cambio,
yo le digo, vamos a hacer aquella pared
con una superficie cuadratica que la va-

mos a juntar con una superficie de clase
A, y lo vamos a rematar con un parabo-
loide hiperbélico reglado; a esta perso-
na se le va a hacer imposible traducir
ésta construccion en analogica.

Realities United es un grupo aleman de
arquitectos, escendgrafos e ingenieros
eléctricos, que se dedican a hacer luz,
adicionandole el nuevo término “reali-
dad aumentada”. La realidad aumentada
no significa ir con una lupa aumentando
el tamano de la realidad, sino que trata
de ver algo mas de lo que vemos con
nuestros ojos. Y para ello, la realidad
interactia con muchos mas sentidos de
los que nosotros tenemos.

En el Kunthaus de Graz (Austria),
Peter Cook pide a Realities United que
hagan una fachada que hable. Esto ya
es distinto; una fachada que habla en
sentido metaforico, que exprese image-
nes a fravés de su fachada. Empiezan a
trabajar juntos; y la resolucion pasa por
una linea, una linea de luz -recordemos
aquello de que la linea es intercambio
de informacion o un medio de informa-
cion-, que integra tecnologia, pero tam-
bién intenta optimizar y hacer eficiente
esa tecnologia.
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...Si la linea dibujada nos ha ayudado

a crear lo analogico y la linea programada
nos ha ayudado a crear lo digital,

podemos deducir que la linea es

la base de argumentacion de cualquier ambito
creativo, reflexivo y proyectual...
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7 _Lalinea de investigacion Digital Materialily (Gramazio / Kohler) trata los aspectos de diseno
y produccion de la fabricacion digital e intenta hacer entender que arquitectura y construccion
-en este caso una construccion mas escorada hacia la fabricacion que no la edificacion- deben
estar unidas en un area de conocimiento y de accion comunes. En su libro Digital Materiality in
Architecture (Lars Miiller Publishers, 2008) se exhiben los trabajos realizados en los ultimos tres
anos y se examinan los cambios de requerimientos para la produccion de arquitectura que resultan
de la introduccion de las técnicas de manufacturacion digital. Combinar datos y materiales junto
con la posihilidad de fabricar directamente componentes construidos ha permitido cruzar el muro
sdlido del pensamiento que minusvaloraba las posibilidades de la construccion y que despreciaba,
aun mas, la implementacidon directa de las logicas de los materiales, sus formas y su produccion
en el proceso de diseiio. Una linea programada en un medio informatico, podriamos llamarla la
linea 2.0. (http://www.gramaziokohler.com/).
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8a, 8b BIX is a media installation, a communication surface which can be programmed. It

stretches over the entire river facing facade of the Kunsthaus Graz and consists of a curved
matrix of individuall lamps — comparable to the pixels of a giant monitor screen. The artistic
concept of BIX was developed by realities : united in 2001. The technical realization of BIX was
supported by and closely coordinated with the architects of the Kunsthaus.

To enable the work with and for BIX, realities : united developed a software package (BixDs)
which allows to design and verify animations using a realtime 3d simulation of the Kunsthaus
(BIXSimulator). The second part of the software allows to create ‘shows’ linking films, animation
i.e. ‘events’ into a playlist order (BIXDirector).
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9a, 9b mon Lin /Lin Pavillion, Marc Fornés & THEVERYMANY. La inusual estructura se ve como
una mancha amorfa organica, cuya estructura es muy similar a las formas que se encuentran

en las especies de coral bajo el agua. Los parametros de esta estructura se basan en encontrar
la forma (la relajacion de la superficie), la descripcion de la forma (composicion de elementos
lineales urbanizable), el modelado de informacidon (re-ensamblaje de datos), la jerarquia
generacional (las redes de distribucion) y la fabricacidn digital (logistica de la produccion).

La estructura arguitectdnica no lineal se deriva de la morfologia interconectada del pabellon
y la naturaleza del modelo requiere la aplicacion de un procedimiento inico debido a los
cambios que ocurren en la red en, por ejemplo, el nimero de nodos de ramas diferenciadas y las
variaciones de radios de curvatura.
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La fachada finalmente esta compuesta
por unos tubos de neon, que se venden
por muy poco dinero en el mercado y
empiezan a crear un dispositivo en el
exterior del edificio. Lo Unico que han
de crear es un software —recordemos,
de lo digital a lo analégico-, un software
que traduce las imagenes que nosotros
seleccionemos. La fachada se cubre con
todas estas luces que después iran cu-
biertas con unos paneles de vidrio cur-
vado. El edificio se transforma en menos
de un ano en un icono de la ciudad, ya
que empieza a hablar, a emitir mensa-
jes, a proyectar los mensajes que noso-
fros quisieramos.

La linea como mecanismo para
hacer entender una idea

Hablando con el director del centro
de diseno de Volvo en Barcelona, David
Ancona, le pregunté si para un master de
movilidad y disefo que se esta creando
en la ELISAVA era necesario enfatizar el
sketching, principalmente porque parece
que en el mundo del automovil, todos
los concept car designers dedican ocho
horas diarias a producir ideas dibujando
con los rotuladores. En realidad tene-
mos tantos disenadores de este tipo que
la industria de |la automocion no nece-
sita mas disenadores que se dediquen
al sketching de coches. Pero Ancona,
en cambio, me dijo una frase que se me
quedd grabada en el cerebro: “(...) Cla-
ro que debemos hacer clase de dibujo

formas
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aunque tengamos ordenadores, porque
el dibujo es el mecanismo madas rapido
para hacer entender una idea”. Y tiene
toda la razon del mundo. El dibujo es
el mecanismo mas inmediato para dar
sentido a un concepto que tengamos en
nuestra cabeza y que lo podamos for-
malizar.

Esto quiere decir que la inteligencia
puede basarse en el diseno pero tam-
bién en lo analogico. Y si nosotros en
estos momentos disponemos de estos
cerebros que nos ayudan a visualizar in-
formacion, podria entonces recuperar el
fitulo de este escrito y afirmar que si los
arquitectos podemos trabajar con lineas
y dar informacion, volveremos a hacer
que el mundo sea nuestro proyecto.

La reformulacion de la linea

4Como se puede mantener un marco
de referencia, como puede ser el suelo
de/para una arquitectura que soporte las
lineas que la forman, si este suelo es
cada vez mas inestable? éComo pueden
posarse las lineas en un paisaje —cuan-
do éste ha de ser una plataforma, en vez
de un lugar-?

¢Como han de ser las lineas cuando
la arquitectura ya no es solida, ya no
se cristaliza, ya no se eterniza, ya no se
fosiliza? ¢Como responde la linea a la
confusion generada entre superficie y
espacio, entre bidimension y tridimen-
sion, entre espacio activo y sistemas
pasivos?

A diferencia de las lineas tradiciona-
les, las lineas nuevas:

1. De ser un mecanismo de
representacion, ahora son un
procedimiento de construccion.

2. Ya no pueden ser abstractas o
superfluas, deben ser operativas y
eficientes.

3. Han dejado de ser lineales.

4. Son ahora inseparables del
proceso de su generacion y del método
de su solidificacion en arquitectura.

5. Son wun dato y un punto
referencial.

6. Desapareceran en el espacio
construido. No tiene sentio en la
arquitectura el rincon o la esquina.
Ahora, las lineas se convierten en
bisagra y union.

7. Evocan espacios en transicion, no
cortes limitativos.

8. Son resultado de un campo de
fuerzas, de un dispositivo de infiltracion
especial.

9. Definen una geometria no la
cierran.

10. Se hanconvertido enargumentos,
y a partir de este momento las lineas
en el dibujo de la arquitectura se
convierten en pura estrategia.
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10a_ 106 108_

10d 10e 10f

10a-10i Algunas lineas construidas que me interesan: Avenida Atlantica en Rio de Janeiro, Roberto
Burle Marx, 1971 (10a, 10e); Esfera, Gego, 1976 (10h); Paisaje [Il, Pablo Palazuelo, 1996 (10c); First
View of Messages Being Sent or Received, Ashley Bell Clark, 2009 (10d); Pasarelas en Castelldefels,
Ayuntamiento de Castelldefels con Miguel Usandizaga, 1987-1993 (10f); Extension del Museo de Arte
de Silkeborg (proyecto no construido), Jern Utzon (10g); SYLVARUM XX, Pablo Palazuelo, 1992 (10h);
Front Design (10i).
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