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KEPES

GRUPO DE ESTUDIO EN DISENO VISUAL

Durante los ultimos afios hemos
asistido a transformaciones conside-
rables en el disefio a nivel global y
como tal, el Departamento de
Disefio Visual de la Universidad de
Caldas, ha sido testigo y participe de
estos cambios estructurales en la
imagen y el disefio. Por ello, quere-
mos presentar una recopilacién de
escritos fruto de la revision juiciosa
de algunos temas que constituyen
estas innovaciones, ejercicio realiza-
do al interior del grupo de estudio
en Disefio Visual KEPES.

La denominacién del grupo, KEPES,
obedece a la intencién de dar reco-
nocimiento a la tarea de uno de los
actores mas sobresalientes dentro
del marco de la investigacion en
disefio, imagen y percepcién, el
hingaro Georgy Kepes (1906-2001).

Seria imposible hacer una resefna,
por corta que fuese, de los alcances
investigativos de un hombre que
dedico su vida al sendero de las
expresiones artisticas y del disefio,
que, motivado por este tipo de expre-
siones, fundo el Centro de Estudios
Avanzados de la Vision en el MIT,
ademas de dejar una considerable

herencia investigativa para todos aquellos
quienes se dedican a comprender los
intrincados caminos de la vision.

Lenguaje de la Visidn, referente indis-
pensable para acercarse a la definicion
de los procesos perceptivos, ha sido
reimpreso mas de treinta veces y tradu-
cido a varios idiomas, lo que reafirma la
importancia de la obra de este autor .

Somos conscientes de la responsabilidad
de llevar el nombre «KEPES» para identifi-
car nuestro grupo de estudio, pero ello nos
sirve de aliciente para precisar y profundi-
zar mas en el horizonte investigativo de la
ciencia de la vision en nuestro medio.

El grupo conformado por profesionales en
diversas areas como disefiadores, artistas
plasticos, ingenieros, arquitectos, licen-
ciados en filosofia, ha tomado como
objetivo principal abordar tematicas
relacionadas con el Disefio y la Imagen,
con la profundidad que amerita el acer-
carse al universo de la comunicacion
visual contemporanea.

La interdisciplinariedad que presenta la
constitucion del grupo ha permitido afron-
tar la transversalidad de los conceptos que
se traen para su estudio, como fuente de
discusidon que nutre la intencion de seguir
creando escuela en este contexto.

La inquietud manifiesta de confrontar los
conceptos de la imagen y la percepcion,
con la globalidad que hoy ameritan



estudios de esta indole, ha llevado a considerar la necesidad
de generar comunidades académicas estables que permitan el
intercambio de ideas para encarar de manera responsable, los
retos de la comunicacidn en cualquiera de sus tipos.

Como planteara Giovanni Anceshi en su articulo Design
ef/domatico,«Cuanto mas profunda sea la 6smosis de las com-
petencias de tipo ldgico/matematico, topoldgico/estructural,
etc., con las de tipo perceptivo/estético y ergondmico/comuni-
cativo, tanto mas existira alguna chance de que nuestro mun-
do se enriquezca de productos comunicativos refinados, sor-
prendentes, no brutales.»

(Videoculturas de Fin de Siglo,1990)

Asi pues presentamos un breve resultado de las discusiones
mas pertinentes que se han dado dentro del grupo de estudio
en Diseno Visual KEPES, esperando que las ideas aqui expues-
tas sirvan como catalizadores para la generacidon de una ver-
dadera reflexion sobre el disefio.
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La revisidon de 1las metodologias en
disefio, se han convertido en fuente
de discusiones y de aplicaciones en
los diferentes productos de esta dis-
ciplina, proporcionando cambios
metodolégicos y transformaciones en
los procesos dentro de la acciodn prac-
tica, como en la teorizacidén acerca
del diseflo mismo.

E1l anterior planteamiento tiene como
consecuencia directa la ampliacioén de
los equipos de desarrollo en esta dis-
ciplina, en los cuales el disefador
ejecuta su trabajo especializado con-
junto a otros profesionales, por tal
razén los problemas a los que se en-
frenta, ya no son mas de tipo parti-
cular, referidos Unicamente a 1o for-
mal o a 1o funcional, sino que son de
tipo integral, ya que es necesario
concebir los productos del disefio como
partes fundamentales de unidades mas
grandes de tipo cultural y social, es
decir, unidades contextuales.



Como efecto de esta situacidén se genera la
inevitable incorporacidén de expertos de ra-
mas aparentemente foréaneas al diseno, en el
proceso de realizacidén, por tanto, el andli-
sis de los problemas y la proposicidén de
proyectos requieren de una estructuracién
que podriamos llamar abierta y plural.

Hacia este Gltimo aspecto es a donde se debe
apuntar para precisar, o intentar sistemati-
zar, el tipo de trabajo interdisciplinario
que plantea el ejercicio del disefio hoy,
para ello es necesario una corta revisién de
las incorporaciones metodolégicas que se en-
cuentran en la historia de la disciplina.

La introduccidén de metodologias en el disenho se re-
monta, como sabemos, a la aparicidén de la industria-
lizacién como fendémeno social y cultural, este fend-
meno determindé la reevaluacidén de los procesos que se
aplicaban para la solucidén de cierto tipo de proble-
mas, en las etapas preindustriales y artesanales.

La industrializacidén trajo consigo la aparicidén de
nuevos cuestionamientos, los cuales venian articulados
a variables mucho mads complejas que las de repetir la
configuracién de un objeto especifico o la composicién
grafica sobre canones establecidos, de esta manera los
problemas se hicieron mucho més exigentes, pues se
necesitaba garantizar la demostracidén racional de la
solucidén propuesta, ademas de aplicar los principios
derivados de la ciencia en la consecucidn de



la solucidn; asi se hicieron mas compli-

cadas las situaciones que 1los artesanos
debian enfrentar. (para este punto confréntese
Luis Rodriguez Morales. Para una teoria de Disefio.
Editorial Tilde. México 1989. Paginas 21- 28)

Los artesanos se vieron en la necesidad de
resolver aspectos formales y funcionales
que implicaban requerimientos de tipo eco-
némico y posteriormente tecnolégico, lo cual
no admitia abordar el proyecto desde una
perspectiva individual e intuitiva, pues
los conocimientos que empezaron a exigirse
para resolver estas situaciones desborda-
ban el conocimiento empirico e intuitivo
derivado de la tradicién que los artesanos
poseian, por tal razén debian contar con el
trabajo especializado de 1la mano de obra
calificada en los diversos campos que com-
prometia 1a solucidén del problema.

Este ambiente derivdé en 1a aparicidén de
elementos metodolédgicos y de funciones pre-
cisas para afrontar con alguna validez,
las soluciones a las que arribaban, y dado
el caracter resolutivo de este tipo de
procesos, los «disefiadores» substituye-
ron la manera de afrontar los problemas
y, por consiguiente, 1los caminos elegidos
para solucionarlos.



Después de adoptar y de adaptar diferentes
modelos de métodos, los planteamientos im-
plicaban premisas que iban de la mano de
las nociones econdémicas, es decir, 1la re-
duccién de costos y la ampliacidén de bene-
ficios determiné la relacidén del disenador
con aspectos hasta ese momento, lejanos de
la practica de su disciplina, ademéas de
intentar teorizar acerca del estatus aca-
démico propio de la misma.

El reflexionar tedrico aportd concepciones
sobre el ejercicio del disefio en dos ver-
tientes, una de tipo cientifico y otra de
tipo acientifico; en la primera, la fun-
cién del objeto disenado determinaba la
forma del mismo, esta corriente de tipo
racional y objetiva estaba méas cercana a
la concepcién del diseno como proceso
tecnificado y se apartaba, en algin senti-
do, de la relacidén contextual y cultural
que entrafa cualquier producto realizado.

La corriente opuesta a la anterior es la
acientifica, la cual ponderaba la forma
sobre la funcidén y se encontraba mas cer-
cana a los ambitos de las Bellas Artes y a
la subjetividad expresiva, pero los resul-
tados obtenidos por este tipo de corrien-



te, no era posible estructurarlos o formalizarlos
tedricamente como en la corriente racional. (segin
Enric Satué en E1l disefio grafico, desde sus origenes hasta
nuestros dias, citado por Guillermo Gonzales . Estudio de
Disefio, Emecé editores. Argentina 1994, pagina 27)

E1l desarrollo de este tipo de caracterizaciones
contrarias del disefio, estdn mas referenciadas a
las ramas industriales y arquitecténicas, donde
los elementos procesuales retomados de las cien-
cias exactas determinaron el modo en que se debia
afrontar un problema, sin embargo la variable
estética comprobdé una aproximacién a las ciencias
sociales, es decir se evidencid que no es posible
separar por completo la estructuracion formal de
los contenidos estéticos, (no del arte,en el pro-
cedimiento real de un proyecto.

En el area grafica 1las vinculaciones
metodolégicas, al parecer, no fueron tan evi-
dentes sino hasta 1a incorporacion de un cambio
de mirada sobre los campos su aplicacién, varia-
cién influida por los desarrollos tecnoldégicos,
particularmente en comunicacién.

Asi ambas consideraciones sobre 1la disciplina,
acientifica y cientifica, dieron al traste con la
intencién de encontrar un método universal para
el disefilo, en la medida en que ambas corrientes
separaban la funcién de la forma y por tanto no
era posible conseguir la formalizacidn global del
proyecto, es decir no se podian contemplar todas
las variables que intervenian en la realizacidn.



En la corriente expresiva, por ejemplo, su estructuracidén
obedecia mds a los lineamientos que de la estética se
tenia en su momento, o por el contrario en la corriente
de tipo funcionalista, no se contemplaba la capacidad
expresiva y significativa del objeto producido.

La bUsqueda de una universalizacién de métodos did
como resultado afortunado la proliferacién de mode-
los tebéricos para describir el proceso que se encon-
traba tras un disefno, pero encontrar un Gnico método
ha sido una tarea, hasta el momento, infructuosa.

Ahora bien, de acuerdo a lo anterior vemos como los
problemas a los que atiende el proceso de diseno se
ampliaron buscando dar soluciones mas integrales,
en funcidén de los resultados esperados, y responder
a los requerimientos de tipo econdémico, tecnoldgico
y social, que se presentan unidos al disefio.

Si bien estos requerimientos metodoldégicos vy
contextuales, enunciados antes, formularon una pers-
pectiva procesual diferente, como consecuencia 16-
gica, obligaron a cambiar los equipos de trabajo,
pues se hacia necesario considerar tanto aspectos
enddgenos como lo estructural formal, lo funcional
operativo, y tener que considerar también aspectos
de orden exdgeno, como lo econdémico y lo tecnoldgi-
co, para intentar determinar todos los componentes
inherentes a un proyecto de diseno.



E1 cambio en 1a constitucidén de los equipos de trabajo,
determind consideraciones sobre 1los alcances de 1la
metodologia, pues 1los diversos métodos establecieron
parametros normativos que debian ser considerados den-
tro del proceso total, por ejemplo, a mayor especifi-
cacion del proceso, disminuye la cantidad de posibles
errores dentro de la produccién, a mayor esquematizacion
del proceso y del modelo de disefio, se evidencian
detalles especificos de forma o de funcidn.

De otro lado y como efecto de adoptar este tipo de
estructuracién metodolégica, el diseflador pudo res-
paldar racionalmente sus propuestas a partir de premisas
formales y funcionales validas, formulacién que se
clarificd al considerar 1la cercania entre el proceso
del disefilo y el de investigacion; ademas se reconocen
y consideran los componentes culturales y contextuales,
como elementos imprescindibles en la configuracién de
los objetos de disefio. (tema abordado por autores como
Bonsiepe en metodologia clasica y alternativismo, Disefo
de la Periferia , Ed G.G.1985 Pag. 90-96),

Los aportes metodolégicos en el disefio también gene-
raron verificaciones especificas sobre aspectos tec-
nolégicos y estos a su vez, presentan variaciones
sobre campos de aplicacién del disefio en diversas
areas comunicacionales.



De acuerdo a las aplicaciones tecnolégicas en disefio, este dltimo
replantea los medios con los cuales hace tangibles las propuestas y como
tal, esta innovacién hace que los procesos se reestructuren de manera
constante, esto es, no solo las
areas industriales retroalimentan
lo tecnolégico, sino que las gréfi-
cas y visuales aprovechan las
ventajas medidticas como objetos
en los cuales la estructuracién de
elementos visuales debe respon-
der a procesos especificos y va-
riables igualmente complejas que
las industriales y arquitectonicas.

Por tanto, en las dreas graficas

se hace necesario contar con es-

pecialistas que enfoquen la uti-

lizacién de instrumentos tecno-

l6gicos adecuadamente en la

consecucién de un proyecto, que
responden hoy, a dmbitos de tipo comunicacional, pedagégico, edu-
cacional, informativo, etc.

Dentro de los factores tecnoldgicos se evidencian aportes de
interrelaciones entre los media como ejemplo de la complejidad al-
canzada por la gréfica en los dltimos afios; conceptos desarrollados
hacia 1966 bajo la denominacién de Intermedia( Dick Higgins), ofre-
cen perspectivas claras sobre este tipo de evolucién de la disciplina
en este campo.



E1l concepto de intermedia se define como «estructura combinatoria
de elementos sintacticos que vienen de mds de un medio, pero son
combinados en uno y por eso transformados en una nueva entidad...»
(Leonardo, Vol. 34, No 1, Pag. 47-48, 2001).

La relacién directa entre los medios, establece una transformacioén
en el modo de asumir la estructura formal de su combinacidén, y sin
extender demasiado el concepto, hoy los disefiadores se encuentran
generando productos similares a este tipo de vinculaciones mediaticas.

De esta manera vemos que el trabajo del disefiador ya no se limita a
trazar bocetos que 1implican una posterior realizacién, pues el
contexto en el que se encuentra la problematica del disefio, se ha
ampliado, para dar cierta satisfaccidén a los deseos generados por
los modelos de 1los sistemas culturales, pues cada producto de
disefio se inserta dentro de 1la cultura y responde a la dinamica
interna de 1a misma, en consecuencia los procesos destinados a la
generacion de objetos de disefio, amerita una sistematizacidén de
gran cantidad de informacion, que solamente el disefiador no puede
abarcar, para dar soluciéon efectiva al problema y a 1los requeri-
mientos del contexto.

En pocas palabras los proyectos a 1los cuales se enfrentan 1los
disefiadores en 1la actualidad, se apartan mucho de 1la simple
formalizacidén intuitiva que en su momento defini6 al disefio en sus
comienzos, ahora necesariamente estan abocados al trabajo
interdisciplinario, 1o cual determina otra metodologia para acer-
carse al problema y a las soluciones.

Este enfoque de accidén practica podemos denominarlo
interdisciplinario, pero revisar este tipo accién, debe establecer
el esclarecimiento de campos disciplinarios definidos, esto es,
acotar las funciones de cada uno de los miembros del equipo para
responder eficazmente a los requerimientos del problema.



La diferenciacién disciplinaria y los campos de accién,
solo pueden estar clarificados bajo la aplicacién de
estrategias de diseno, un plan determinado de acciones
particulares para un proyecto en especial, sabemos que
cada proyecto implica cambios dentro de las estructuras
de seleccidén de alternativas, sin embargo el plan acota
las posibilidades de repetir y reiterar procesos en ac-
tividades particulares que el disenador o el equipo de-
ben enfrentar.

Solo a partir del plan estratégico es posible trazar la
ruta especifica hacia donde se dirige el proyecto en
general, observando tanto lo central como lo colateral
dentro de la relacién del proceso de disefo.

El intento de abordar los métodos precisos para cada
proyecto solo estard claro en la medida en que la estra-
tegia sea trazada con anterioridad a la ejecucidn del
proceso y con la globalidad que el mismo requiere, 1lo
cual permite la relacidén entre los campos de accidn
propios de los integrantes del equipo de trabajo que,
como hemos enunciado, ya no solo se remite al disenador.

Uno de los elementos de realizacidén que empieza a deter-
minar este tipo de trabajo participativo o
interdisciplinario en la esfera de proyectos actuales,
es la heuristica como actitud deliberada de busqueda,
ajena al talento o al don creativo individual, ya que es
un elemento de racionalizacidén derivado de la aplicacidn
de métodos en disefo.

La heuristica, determina la aplicacidén sensata de tareas
investigativas que los disenadores, en conjunto con los
equipos de andlisis y de ejecucidén, deben ejecutar con
miras a la estructuracién de problemas adecuadamente
formulados acerca de la particularidad de los requeri-
mientos del contexto, lo que implica una preparacidén de



los disefiadores en investigacidn, tanto for-
mal como funcional y de contexto, que garanti-
ce el manejo y la proposicién de estrategias
de disefio acordes con las necesidades de nues-
tra cultura.

De esta manera vemos como el disefio presenta
una 1invariante relacidén con 1los procesos
investigativos, derivados de la racionalidad
que ayudoé a delimitar el tipo de oficios cali-
ficados del ejercicio profesional de disefio,
pero la consecuencia mas determinante es 1la
necesidad de capacitar a los disefiadores para
asumir la 1investigacién como directriz
procedimental de los posibles campos de apli-
cacion de su ejercicio, pues de lo contrario,
los procesos complejos que requiere la reali-
zacién de un producto se desplazara hacia ra-
mas colaterales del disefio y este sera un
agregado dentro de esa cadena de produccidn
establecida hoy.

Lo anterior obliga a que los profesionales del disefio ad-
gquieran una vision amplia de la problematica a la que se
enfrentan , es decir deben saber leer las diversas clases
de variables que se encuentran dentro de un problema, ya
sea de comunicacién visual, objetual o de cualquier rama de
la disciplina, y ademas saber relacionarlas para lograr la
estructuracién de hipoétesis claras para solucionar este
problema, o atender a los complejos y variados requerimien-
tos del contexto actual.
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Richard Saret, en su primer cgpitulo trabaja un tam
anel ge intenta desarrollar 1a idea del cristianiso
ocaro una religidn marcada por el sufrimiento, la
inestabilidad, ladicotania entre loespiritial y 1o
profano y culmina con una reflexidn en tamo a las
axseoEacias ce laratiraleza del cristiapen laars-
truocidn de ciudad y de imagen.

Los antiguos helareos, quienes experimentaron todo
tipo de penurrias, buscaben congraciarse on la fea
su Dics resistiendo «estoicarente» las adversidades
que eran caro pruebas impuestas por EL.

El Dics de 1os Heareos prarete tierras a supebloqe
SAlo se dotardrén tras lacsrcaniaan peniae inges, yla
amstante transhimenica. Dics prohibe su representa—
cicnen idblos, hace praveter a sus discipulos destruir
el taplode Jerusalén; 1a religicn de 1os hereos carece
de steloy abanina las imégenes, de 1la misma menera
ge Ics fircs cristias ealtaran la feanellasyede-
ranraices sdare los hiesos de 1os santos.

San Agustin, estructura las bases del pensamiento
cristiano en los primercs tiarpos del altomedicevo,
sus ideas oontienen cercania o 1os conoeptos pla—
tniaos. Para Saret, SanAgustines la piezaclave en



las fuertes diocotanias que experimentan los
cristianos en 1la anstruocidn de sumindo dual,,
el niversocristiao sedesamelve atreel caos
yel ade, sagradby profano, catroy perife-
ria, iz yosarided, merte yvidg, vecioy lle-
1o, imegen y palaara, aspectos estos que ans-
tantarente se reflejan en la histaria de los
mismos y que constituyen 1a base para la can-
rensitn de su arquitectura, suarte, tienpo,
especio, sufe, suéticaynoal.

Ios cristiancs sediferancian en el InperioRo-
meno ce las religianes existentes por su goer—
tura a los miserables, los rechazados y 1os po-
lres; el cristianisto surge am idess novedosas
Qe cgptan la atencidn del piolico, su filosofia
entregaba respuestas a un pueblo cada vez més
inconfonre oo el inperio y resultaba anodi~
na frente a los politeismos de la antigliedad,
salvo en tienmpos de Arenofis IV, el mmdo no
habia visto religiaes dedicades aun Dics yam
n sentido naturalista y aapesivo par 1la vida.
San Aqustin ve en la invasicn de Alaricoen el
siglo V2AC, lamano de Dios quien por medio
e 1os bdrtaros destnuye a 1cs infieles, pero fiel
a la coogcidn e privilegia el alma sdae el
cuerpo, advierte que los amos de Rara no se-
rén los cristianos, porgue su deber no es me—
rual ni terreno sino del alma y etermo. Pero
tanbién hay materializaciones, tales camoen
1a «visitn religicsar cristiang, aya interpyeta-
citn para 2gustin no es la de una metéfara ver—
lal sino un acto concreto y perosptivo que se
meterializard enpiedray cristal, estoes lomis-
o que en rigida y oscura roca, transperentey
evarescante cristal, frioy venidoso cristal aamo
1os suefios e hielo de Aurel iano Buerdia.



Ios escritos de San Aqustin revelan el estadbenel qe
1os cristiancs pexrmenecen hestanestros dias, 1os cris-
tianos oocidentales se deoaten entre lomrdano y 1o
espiritiel el ojoy lapalaaa, herencia hdaea y griep
qe fundarenta nestras relacianes amn 1as esferas tam-
paales y atanporales; lamarcace losasal, lahella
de lapiel, lo sensitivo cam excusa para daninar el
mrdo de lomaterial a través de ladrade arte, la
mirada que espulga el mindo caro heredad griedga.

Iapaldaade oo ladb, heracia heaeaqeverkaliza 1o
material, sssura lo imeterial, calla lo intenparal, en-
muece ante Dics, carece de suefigie, crea universos
am la vilkyacitn fética, Dics adema la iz ansuwoz,
ro laesaulpe. Ias paldaas alejan a Satanés, laaracicn
e, es anlectiva, 1a imagen separa, es aenista, provee
placeres irdividsles, ro inportadeqé indole.

(+ -+ ) Um aotra cb esta criioid se Inpyoyectach sdre 1a
tiend(...), lasaylra poyectada provee bardes nitidos,
goariacias visibles, dojetos tangibles, laciidedge
irradia la iz, lacided celestial seaxyrespoxean la
tierra coro Naresis, dependencias mituas que se aan-
plarentan sin la una la otra esta inoarpleta. Ia fese
insinfa am las sarras de lo eterro.

Los incrédulos de la ciudad de las sarbras pueden
hallar a Dics buscando el lugar de provenienciace la
luz, EL estA tras el fooode luren, EL se ha aoultadb,
€s necesario juger a las esoadides poqe 1a fe perdi-
da, el Dics perdido no s sencillos de enontrar. Es
precisosagiir la e paraecotrar tresellalafe, enlo
que deoe oonstituirse en una pruea persanal e in-
transferible, nohay famuilas para hallarla.



Para Plathn «teadian equivalia amirar over, para
losoderos 1apalaara se asoria an caocimiento
Qe es lomiso que iluminacidn, ver, prodica
sahidria, ver 1a iz 1lea a los caninos deDics.

El cristiano pasa su vida buscando prnugbes de
la existencia de Dics, el hdareo 1as encuentra
amstantarente en el viento, la natiraleza, el
griep lasmaterializaen laplastica, peropara
el cristiano lomés doloroso es que cuando
encuentra las prugbss de Dics, estas son fal-
sas, idolos de barro, Dics no le dio sueloni
tiempo a sus hijos, estos sienpre estén bus-
cando, viven en la ciudad ce las sarras.

I1a fe de los cristianos ha dividido sumndo y
escince el adentroy el exteriar adiferanciade
otras aultires lanestraesparemrallasa la
calle, blogealahiwdel 0l, ssasgradeevitar
las vicisitudes, erige tarplos en lamitadde las
ciudedes, cierra el accesoa los fielesmediante
peertas, esclusas y coranas de aro, para otras
religiaes el aatro el tanploes el individo,
la sabiduria, la iluminacion provienen de la
sgedace la irradiacicn propiade izqe se
axoatraenel interiar del individo.

Afiera estén las diferencias, los animeles, 1cs
loaos, losnifos, 1os anciancs, 1os paralitiaos,
aundo el cristiano encuentra 1a fe, olvida las
diferencias, lomrdano, seciegaom la luz,
desoooce losmatices, cierra laspoertas a lo
exteno, evita contaminarse.

Iaciwdad cristiana, 1aciudad oocidental cre-
ci6é am la creaxcia ée la jerarquia ce 1o imme-
terial, lacindadmedieval se cawirtidenun
cacs enel qereirdm el azar e Dics, 1os axs-



trnuctares medievales eran picgeedrercs, ar—
tesancs que distalben de 1os fildsofos rame-
nos, ellos se preocupaban por 1a solucidn
inmmediata y no por planes a futuro, salvo
en los tarplos y catedrales que respandian
a planes colectivos, que huscaban asegurar
€l hienestar canin y el beneplécito de Dics.

Heredanos el barullo y desorden medieva—
les, cargarcs las carges que Agustin tradi
jo de Plattn, nuestras ciudades oocidenta—
les sm la resultante ce las aatradicciaes y
mezclas de nuestra religidn, parecieraqe
NO Nos queda otro remedio que desenvol-
vermes en la dualidad, wna dualidad que nos
lleva ce las epifanias a los hologrames, de
los estigres a lasmaterializaciaes de Jes(s
o laVirgenenhunielcs, en ddooles y ranas,
a vivir a la sarora de 1la praresa de una
ciuded flotante, luminosa, podercsa, qeal
Parecer nos eENncegUEcera por SU EXCESIVO
woltaje, sumidos en la sarora de un castigo
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Introduccion.

El termino Cyborg fue utilizado por primera vez en 1960, cuando el cientifico espacial Manfred
Clynes demostré la permeabilidad entre organismo y la maquina. A partir de alli, la cibercultura
cuestiona los dualismos entre natural/artificial, espacial/antiespacial,

organico/inorgdnico, cuerpo/espiritu, emocion/razén. La desaparicion

de las distinciones netas y la ruptura de los dualismos propias del

postestructuralismo, son una nueva filosofia y una nueva forma de

entender el mundo ante lo cual debemos enfrentarnos con posturas

criticas y no ser pasivos frente a la nueva situacidon que se nos presenta

y nos afecta en nuestra forma de vida, en la arquitectura, y también en

la concepcién misma de la ciudad.

En la sociedad de la globalizacién la ciudad multicultural no ha favo-
recido el intercambio. Las distintas migraciones hacia las
grandes ciudades son cada vez mayores y diversas. Sin
embargo esta diversidad no impulsa la interaccién entre
los grupos pues estos tienden a aislarse y son marginados
espacial y socialmente. «Lo global se localiza de forma
socialmente segmentada y espacialmente segregada» , ase-
guran Jordi Borja y Manuel Castells (1997 ) y es parado-
jica su afirmacion acerca de lo que caracteriza nuestras
sociedades: «la era de la informacién global es también la
de la segregacion local».

Esta situacion unida al individualismo
incentivado por los nuevos medios que
favorecen la huida individual mas que el
acercamiento a los demas, hacen cada vez
mas dificil el encuentro ciudadano. Los
espacios publicos pierden su valor como
tal y se convierten en lugares de transito
y continuo movimiento. L.os espacios co-
munitarios son cada vez mas especiali-
zados y restringidos, la vecindad ya no



estd dada por la proximidad fisica sino por la coincidencia en situaciones reales o virtuales especificas.
«Los espacios urbanos cobran forma en buena medida a partir de la manera en que las personas expe-
rimentan su cuerpo» es la conclusién a la cual llega Richard Sennett (1994), y coincide con el argu-
mento anterior en que en la ciudad multicultural el aislamiento de los grupos se da en gran parte por la
forma en que percibimos nuestros cuerpos, y considera que no es suficiente una buena voluntad o una
rectitud politica para favorecer el intercambio.

A partir de la estructura del tercer capitulo del libro City of Bits de William J. Mitchell, sobre Ciudadanos
Cyborg,y complementando cada tema con las ideas de Paul Virilio, Tomas Maldonado, Donna J. Haraway,
entre otros, propongo una reflexion acerca de el papel de la tecnologia en la ampliacion de los sentidos y
las capacidades humanas y como éstas pueden modificar las relaciones corporales en la ciudad.

1. Un ser humano nuevo

La interseccidn entre el espacio fisico y el ciberespacio, entre lo natural y lo artificial, es la causa por
la cual vislumbramos un futuro donde el ser humano cambiard sustancialmente su forma de vida y de
percepcion del mundo. De hecho nosotros hoy hemos cambiado y es impensable nuestra vida sin
algunos de los aparatos electrénicos y mecdnicos cotidianos. Donna J. Haraway (1991), feminista
californiana, esta convencida de su condicion de cyborg cuando afirma: «A finales del siglo veinte en
este tiempo mitico nuestro, todos somos quimeras, hibridos teorizados y fabricados de maquina y
organismo: en breve, todos somos cyborgs. El cyborg es nuestra ontologia, nos da nuestra politica».

La separacién entre nuestra mente y nuestro cuerpo se puede sentir después de una inmersiéon pro-
longada en un mundo simulado (television, ordenador, internet, realidad virtual, juegos electréni-
cos), perdemos el cuerpo por un tiempo y esta observacion estética es la nueva forma de vida en la
cibercultura. Paul Virilio (1997) nos advierte del peligro de perder indefinidamente la relacién con
el cuerpo. «El mundo se empequeiiece y empieza a surgir una sensacion de encarcelamiento que los
jovenes quizd no perciban todavia».

Haraway vislumbra en su libro Manifiesto Cyborg , un futuro abierto a las ambigiiedades y a las
diferencias: «LLas maquinas de finales del siglo XX han tornado totalmente ambigua la diferencia entre
lo natural y lo artificial, la mente y el cuerpo, el desarrollo interno y el disefio externo, y muchas otras
distinciones que se aplicaban a los organismos y a las maquinas. Nuestras maquinas estdn inquietamente
vivas, y nosotros mismos terriblemente inertes».



En contra de todo tipo de reivindicaciones de una identidad orgdnica o natural, Haraway denuncia
una concepcién occidental del mundo y hace una severa critica al feminismo y particularmente a la
actitud de las feministas frente a la ciencia y la tecnologia. Opina que las tecnologias son potencial-
mente represivas o liberadoras segtin estén en manos de unos o de otros.

Mitchell nos plantea la polaridad, entre la imagen integrada y la figura fragmentada, entre el hombre de
Vitruvio y The Lawnmower Man (El Cortador de Césped, film de Brett Leonard, 1992, basado en una
historia de Stephen King, sobre un cientifico que usa la tecnologia de los

computadores para convertir un hombre retardado en un superhombre),

un cuerpo divido inscrito en un circulo que evoca el humanismo de las

ciudades del renacimiento y a su vez el incipiente papel de las ciudades en

la era digital y su fragmentacion.

Al estudiar la relacion entre lo natural y lo artificial, Tomas Maldonado
(1998), cita la famosa definicion de d’Alembert: la naturaleza es entre
otras cosas, «el conjunto de las cosas creadas», también de las creadas por
el ser humano. Y analiza la relacion compleja entre estas dos polaridades
afirmando que «no es sdlo lo artificial que da pie a lo natural,

sino que es lo artificial que se une, que pasa a formar parte de

lo natural». Maldonado nos habla de como el ser humano nace

incompleto y estas carencias lo hacen vulnerable. A diferencia

de los demds animales que nacen con los drganos altamente
especializados, el ser humano tiene curiosidad por todas las

cosas y esto le impide concentrarse con eficiencia. Estas ca-

rencias son compensadas por especificas capacidades que solo

él posee.

Para Mitchell la amplificacién de los sen-
tidos y de las capacidades humanas hacen
que todos seamos cyborg y esto para los
disenadores visuales y arquitectos es el
punto de partida para reteorizar el cuerpo
en el espacio. A diferencia del hombre de
Vitruvio, el cyborg no tiene una escala fija.



2. El cuerpo en red

Este modulor reconfigurable y extensible, forma parte de un sistema integrado inalambrico, los limites
de la piel se rompen, los elementos espaciales y corporales se pueden funcionar en una red digital, cada
dispositivo electrénico tiene alguna capacidad empotrada de computo y telecomunicaciones.

Los vestidos electrénicos y los bodynet , permiten
su funcionamiento como un sistema integrado co-
nectado al mundo digital en red. Los dispositivos
implantados a elementos de vestir o al organismo
mismo, serdn cada vez mas reducidos y mas intima-
mente conectados.

El Media Laboratory del MIT y el PARC de Xerox,
llevan varios afios disefiando accesorios portdtiles
que se autoregulan, células integradas en la ropa o
en la piel, para una era donde funcionan varios or-
denadores para una sola persona y estos se hacen
cada vez mas invisibles.

Se podran en un futuro también, introducir en el or-
ganismo sensores que serdn capaces de realizar diag-
nésticos para lo cual ya existe un prototipo. El
futurélogo Alvin Toffler piensa que los ordenadores
miniaturizados «no solo seran implantados (en nues-
tros cuerpos) para compensar algiin defecto fisico,
sino que finalmente serdn implantados para mejorar
las capacidades humanas. La frontera entre humano
y ordenador llegard a ser completamente difusa».

Estar en un lugar tomard un nuevo significado, la

arquitectura fisica serd tan necesaria como los ele-

mentos que controlardn los sistemas, la no presen-
cia adquiere una nueva posibilidad, se podra controlar los sistemas desde la distancia, y la frontera
entre el interior y el exterior se desestabilizara.



Tal como afirma Tomas Maldonado (1998 ) el cuerpo es un objeto de conocimiento y también un
sujeto técnico, el cuerpo en suma se convierte en protésico. «EI cuerpo protésico se ha convertido,
hoy en dia, también en un formidable instrumento cognoscitivo de la realidad en todas sus articula-
ciones, sin excluir, estd claro su misma realidad». Maldonado clasifica los artefactos creados por el
ser humano, considerados como protesis en cuatro categorias:

- Prétesis motoras, destinadas a acrecentar nuestra prestacion de fuerza,
destreza o movimiento. Se incluyen alli todo tipo de herramientas senci-
llas hasta herramientas de produccion industrial, y por otra parte los me-
dios de transporte y locomocién. Son prétesis porque suplen y subrogan.

- Prétesis sensorioperceptivas, como dispositivos para corregir
minusvalias de la vista o el oido, y aparatos e instrumentos que nos
permiten percibir niveles de realidad que normalmente no son accesi-
bles como microscopio, telescopio, etc., como también aparatos que
registran y documentan imdgenes como la fotografia, la
cinematografia, la television, etc.

- Prétesis intelectivas, o dispositivos que permiten almace-
nar y procesar datos. El ordenador es el mas moderno den-
tro de esta categoria y sus precursores son el dbaco y la
regla de célculo. El lenguaje y la escritura también perte-
necen a esta categoria.

- Prétesis sincréticas, nacidas recientemente en las cuales
confluyen en una tnica y articulada agru-

pacidén funcional, las tres categoria ante-

riores de prétesis. Son sistemas mecani-

cos preprogramados que gracias a los

avances informéticos y microelectrénicos

consiguen combinar interactivamente cél-

culo, accion y percepcion. Son los robots

de la ultima generacién que pueden ser

considerados como prétesis sincréticas.



3. La visién teleobjetiva

En la antigiiedad el espacio y el tiempo eran continuos, hoy la television, las retinas electrénicas de
nuestras cimaras de video producen cambios y fragmentos, escenas lejana y distantes, accién vivida
sin tocarla; Mitchell llama a este fendmeno el gigantesco pandptico invertido. Este antipandptico es el
centro del lugar que saca miradas desde todos los cyborgs dispersos, las imdgenes pueden moverse en
el tiempo y el espacio. En la red, el nervio éptico, por medio de los globos oculares electrénicos, puede
desplazarse a través del mundo en un instante.

La fotografia y el cine hicieron que la vision del mundo fuera «objetiva». Hoy la visidn se convierte
en «teleobjetiva» con la aparicion de los nuevos medios electrénicos, opina Paul Virilio. «La televi-
sion y los multimedia destruyen los planos aproximados en el tiempo y el espacio como una foto
con teleobjetivo destruye el horizontes.

Una instalacién de video permanente realizada por el artista Paul Lewis, en un edificio en San Jose,
California, 1996, transgrede electrénicamente el edificio de adentro hacia afuera y viceversa. La acce-
sibilidad visual al vestibulo acristalado es remplazado por imagenes de video en vivo tomadas en su
interior, como una parodia a la video-vigilancia que hoy es aceptada como una presencia
tranquilizadora de seguridad.

4. El oido telefénico

La amplificacién de los oidos con la telefonia, no remplazé el contacto humano, mas bien cre6 una
forma nueva de contacto, extendid y redefinid la esfera de la interaccién y la presencia. Hoy los
auditorios y las conversaciones sin enfrentamiento de cuerpos es para nosotros, cyborgs telefonicos,
la posibilidad de encontrarse en lugares que no aparecen en los mapas urbanos.

Alguna de la musica creada ahora ha cambiado con los medios electrénicos de comunicacion, no
solo en su ejecucion sino en la forma de percepcion de nuestra civilizacion urbana. Los musicos han
comprendido la ciudad como un constante emisor de signos los cuales son captados para transgredirlos
o trascenderlos, en un contexto medidtico, difundiéndolos en lugares publicos, en salas de concier-
tos o en la radio. La musica electroacistica y la musica concreta tienen multiples variaciones dentro
de las cuales John Cage con su obra 4' 33", sensibiliza al espectador frene a los ruidos urbanos.
Algunos artistas sonoros utilizan el magnetéfono para captar el mundo que les rodea como protesis
de sus oidos, otros utilizan sonidos ambientales como sonidos instrumentales de una composicion,



referida a una «ecologia sonora», algunos otros realizan puentes sonoros reproduciendo sonidos de
otro tiempo o de otros espacios creando verdaderas esculturas sonoras. Otras experiencias como la
produccién de composiciones colectivas por Internet, realizadas por el grupo La Fura dels Baus, son
modificaciones de la forma de hacer y de percibir la musica hoy en dia.

5. El movimiento automatico

El movimiento fisico y el fendmeno del movimiento se pueden ahora
desconectar, los cyborgs hemos escapado de las leyes de Newton.
El movimiento se puede falsear mediante misculos mecdnicos y
podemos sentir ambientes tridimensionales fantisticos mediante las
imégenes virtuales.

Pero por otra parte el movimiento, el desplazamiento y la velocidad son
fenémenos que han modificado nuestra percepcion del entor-

no, de la ciudad y del planeta.El espacio disminuido y reducido

como consecuencia del avance de estos fendmenos produce un

desarraigo y una disolucién del espacio.

«El poder es inseparable de la riqueza y la riqueza es insepara-
ble de la velocidad», afirma Paul Virilio (1997),explicando como
la velocidad absoluta es también poder absoluto y alli radica el
problema de la interaccion y de la interactividad instantaneas,
se elimina la distancia y posibilita un tiempo unico el cual es
positivo pero al mismo tiempo cargado de

potencialides negativas.

Por otro lado Paul Virilio nos habla de
como «La velocidad cambia la visién del
mundo», y esto se manifiestd con la incur-
sién de los medios, desde el siglo XIX con
la fotografia y el cine y hoy en dia con la
television y los multimedia.



6. El tacto telemanipulado

Las escenas simuladas han logrado el avance de la cirugia robética. Los mecanismos teleoperados
son retroalimentados mediante dispositivos electronicos y su rendimiento es controlado mediante
un monitor de video.

Las técnicas remotas de manipulacién pueden ser aplicables a cualquier disciplina y pueden evitar
el riesgo de ciertos trabajos de alta peligrosidad.

En la guerra del Golfo se usaron por primera vez las armas teleoperadas. Los dispositivos electréni-
cos pueden funcionar tanto a nivel macro como micro,y la escala del ser humano ha roto los limites
de sus capacidades.

Segtn el investigador de la realidad virtual Warren Robinett, en unos pocos afios la telepresencia
puede ser altamente disponible de modo que una persona pueda moverse por un viaje virtual instan-
tdneamente a ubicaciones distantes. Para entonces la mayoria de los dispositivos controlables se
vincularan a la red de comunicaciones, y serd posible para una persona proyectar en un viaje virtual
de ubicacion distante las acciones, mediante actuators disponibles en el sitio.

7. La inteligencia artificial

Los Sistemas Geograficos de Informacién (GIS) por medio de radares serdn aprovechados en un
futuro cercano como teleguias de ubicacidn en los automdviles, los cuales muestran las coordena-
das en un mapa detallado de calles sobre una pantalla, indicando nuestra posicién y direccion,
mediante un sistema global satelital. Estos mapas pueden hacer algo mas que nuestros mapas men-
tales con una gran cantidad de informacién adicional y ademas pueden sugerir rutas eficientes o
servicios disponibles. Estos vehiculos sabios tendrdn un cambio continuo de informaciéon mediante
sensores integrados a un sistema sabio de carreteras y contardn con chips que hagan del automévil
un vehiculo mas seguro que el avion.

Como resultado de ello, advierte Mitchell, comenzaremos a conocer y a usar las ciudades de manera
distinta. Los mapas mentales a los que se referia Kevin Lynch, de relacién fundamental entre cognicion
humana y forma urbana, con sus mojones y bordes para proveer informacién sobre el tejido urbano, que
son los que hacen una ciudad inteligible, para los nuevos cyborgs ya no tienen que estar en su cabeza. Las
extensiones electronicas y los dispositivos manuales con mojones invisibles seran los sistemas de orien-
tacion que nos permitird capturar y procesar el conocimiento para guiar nuestro movimiento.



Cualquier cosa que pueda convertirse en ceros y unos -es decir, digitalizarse-, en la memoria de un
ordenador puede ser morfeada. Esto afirma Mark Dery (1995) cuando analiza los avances tecnol6-
gicos y las ideas futuras de separar el cerebro del cuerpo. Asi como muchos vaticinan la tendencia
cada vez mayor a eliminar el cuerpo de las funciones cerebrales, otros cientificos afirman las nece-
sarias relaciones del cuerpo con funciones cerebrales en una integracién univoca.

Dery nos habla de las visiones posthumanistas de una mente liberada
de la tierra, como «fantasias sobre la satisfaccion del deseo de terminar
con los limites localizados, en un mundo con limites. A pesar de todo
su reduccionismo el posthumanismo trascendental padece una confu-
sién entre mente y espiritu. Es una teologia fundada, como gran parte
de la tradicion religiosa occidental, en un desprecio por el cuerpo y el
mundo material».

Analiza también como el neurobidlogo William H. Calvin, condena
la metdfora maligna de equiparar el cerebro con un or-

denador y como todo el mundo subestima constante-

mente el cerebro. Calvin ni siquiera se arriesga a aven-

turar un numero para el numero total de neuronas de

todo el cerebro. También el neurélogo Richard Restak

se esfuerza por acabar con esas esperanzas recordando

que los neurotransmisores y las hormonas reguladoras

no se hallan confinadas en el cerebro sino repartidas por

todo el cuerpo.

Stephen Pinker, cientifico del conoci-
miento del MIT se refiere, en el progra-
ma de televisién «Redes» de la Televi-
sion Espaiiola, a lo caracteristico del ce-
rebro humano y su forma de pensar tan
l6gico y racional que lo destaca de los
otros animales y como hay conocimien-
tos superiores que tienen calidad digital
0 sea conocimientos opuestos, pero mu-
chos elementos del cerebro son analégicos
como por ejemplo las variaciones en la



percepcién de colores y formas por lo cual no podemos afirmar que el cerebro es absolutamente
digital. Pinker afirma que el lenguaje es digital lo mismo que el pensamiento racional y sorprende
también, como aspectos tan importantes de la vida como el ADN, que es la base de toda forma viva,
son también informacién digital.

8. La presencia virtual

Mitchell nos habla sobre el cambio de la experiencia sensorial y espacial y dice que para los arquitectos
del pasado la preocupacion por la piel atada al cuerpo y su ambiente inmediato sensitivo, se limitaba a
proveer refugio, calidez y seguridad partiendo de materiales y fendmenos naturales existentes. Ahora los
arquitectos deben contemplar electrénicamente aumentada la reconfiguracién de los cuerpos virtuales
parcialmente anclados en sus cercanias inmediatas. Las unidades clésicas de experiencia y espacio arqui-
tectonico estan ahora fragmentadas y los arquitectos necesitan disefiar para esta nueva condicion.

Mas adelante afirma que nosotros debemos agradecer las posibilidades de multiplicar nuestras
capacidades y nuestros sentidos pero no debemos olvidar nuestras raices culturales, nuestros an-
tepasados hicieron que los edificios y las ciudades se adaptasen cuidadosamente a las limitacio-
nes originales, la vida de los pre-cyborgs tuvo una experiencia de los lugares muy diferente a la
que tendremos los cyborgs actuales y los futuros.

La simulacion, o realidad virtual, permite que los seres humanos entendamos los misterios del mun-
do, porque nos permite ver los fenémenos como observadores externos. Es una herramienta mas
con un potencial enorme en todas las dreas del conocimiento.

Para Josep M. Montaner (1997), al referirse a las polaridades en los conceptos de experiencias del espa-
cio/antiespacio y del lugar/no lugar, afirma que: «El espacio casi nunca es delimitadamente perfecto, de
la misma forma que el antiespacio casi nunca es infinitamente puro. El lugar no podra ser borrado y el no
lugar no se cumple radicalmente. Se entrelazan, complementan, interaccionan y conviven».

En estos tiempos tan confusos donde los progresos cientificos y técnicos nos rebasan, debemos
ser criticos desde nuestras disciplinas, «inventar una divergencia», como propone Paul Virilio,
«los poetas, los pintores y los cineastas han sido hombres de la divergencia. El problema es saber
si los cientificos sabran serlo». El papel de los criticos de arte ante la tirania de la tecnociencia es
fundamental para que exista libertad frente a los multimedia.

«Se ha desarrollado un espejismo urbano virtual donde el espacio publico ha cedido definitiva-
mente el lugar a la imagen publica» anota Paul Virilio, donde el valor del espacio real se subor-
dina a la de un tiempo tnico. «El hecho de estar mas cerca del que esta lejos que del que se
encuentra al lado de uno es un fenémeno de disolucién politica de la especie humanax.



Paul Virilio nos plantea opciones divergentes frente a la situacion que estamos vivien-
do hoy, la necesidad de recuperar la palabra la cual se ve amenazada por la informacién
medidtica, «cuando se priva uno de la lectura y de la escritura, se priva uno de la
palabra y, por tanto de los demds».

Las nuevas ecologias plantean una relacién mas armoénica entre el ser humano y
sus progresos técnicos, logrando rescatar el valor del cuerpo, de lo vital y la apli-
cacion de las técnicas en una nueva relacién, sin negarlas ni ocultarlas. A una
ecologia verde que refleja la contaminacion de la naturaleza, le sigue una ecologia
gris, como lo plantea Paul Virilio, que es «la contaminacién de la dimensidn real
por la velocidad. La velocidad contamina la extension del mundo y las distancias
del mundo. Esta ecologia no se aprecia porque no es visible sino mental».
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El diseno como actividad humana cuenta unos antecedentes
que, claramente, sobrepasan la génesis que se les ha otor-
gado en la época del pleno auge de la segunda industrializa-
cion y el funcionalismo del siglo XIX. Su historia se remon-
ta a un estadio bastante temprano en el proceso evolutivo
humano, cuando éste, al perder los «pertrechos fisicos» que
como forma zooldgica lo acompafaron (garras, hocico, ma-
yor fuerza, agilidad para escapar de los predadores, entre
otros), hizo acopio de las ventajas que presentaba contar con
cerebro cada vez mas agil, capaz de concebir respuestas
apropiadas ante las dificultades que un medio hostil les ofre-
cia; fue asi como, desde una época fundida en la primera
Edad de Piedra, los individuos empezaron a comprender las
fuerzas naturales, sus leyes, sus resistencias y trataron de
implementar mecanismos que hiciesen menos ardua su exis-
tencia, transformando un entorno determinado por los rit-
mos naturales en un registro bondadoso, concebido a escala
de pensamiento que con el tiempo derivaria en el razona-
miento sgp/ens sapirens.

Sin embargo, la historia del disefio en su estudio moderno es mas
compleja que en la suma de decenios en los cuales, como activi-
dad fisica y racional humana, se encontraba integrada a la coti-
dianidad, es decir, cuando dicha ocupacion distaba del trabajo
especializado que posteriormente estableceria los tres sistemas
de produccion mas difundidos (arte, artesania y produccion in-
dustrial iterativa), no solo en la materializacién de objetos, sino
también de los valores sociales intangibles de ellos derivados.



La historia reciente
en cada latitud, en
nuestro contexto
sobrepasa el medio
con la gran ventaja
variaciones que en el
tan difundida se han
que cuando tratamos
preciso a términos
en la mayoria de los
que las convenciones
significados, siendo
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al adoptar los
sindnimos, maxime
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productos cotidianos
del «diseno» que
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Al consultar los textos de un
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del diseho ha empezado,
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inmediato ésta no
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que significa conocer las
devenir de una disciplina
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numero notable de autores interesados
actividad del disefio, encontramos
amplias tanto para el término disefio,
hallamos coincidencias que nos sitlan



frente a dos de las consideraciones que mas han permeado en nuestros
sistemas sociales, en las maneras de concebir y producir lo proyectado,
ellas son las acepciones latina e inglesa.

Respecto de la consideracién latina, podemos establecer que dise-
Ao se encuentra relacionado con el término S/igrnum, lo que equiva-
le a signo, o al objeto incapaz de trascender su corporeidad. Pero
el término latino contiene también significaciones como trazo y
dibujo, es decir, las maneras con que se grafican previamente los
objetos antes de su objetivacion; desde esta perspectiva podemos
decir que, el disefio es el procedimiento que «proporciona una
descripcion detallada del artefacto que se ha de fabricar»t.

El dibujo entonces, se encuentra en la base del acto de disefar,
todo lo que es planteado y descrito a través suyo podra ser consi-
derado un proyecto, como tal puede o no ser materializado; la
aceptacion de este tipo de argumentaciones Unicamente es posible
al tratar de establecer el origen epistémico de la actividad
proyectual, bajo los mismos lineamientos historicos tenidos en
cuenta para el estudio instrumental y formal del arte occidental.
Las reflexiones que equiparan al disefo con el dibujo no son nuevas,
pueden encontrarse en los sistemas de produccion artistica del Rena-
cimiento?, tiempo en el que dichos procesos eran considerados como
la integracion de un componente sensual (el color) y otro racional e
inteligente, con lo que se hacia referencia al dibujo, porque éste no
sblo aparecia antes que los objetos, sino que merced a él era posible
traducir en algo tangible las ideas, en tanto se produjese un plano, un
documento garante del sistema propuesto que acercase los conceptos
internos o ideas del individuo, con los conceptos o disenos externos
(dibujos); en otras palabras, la certeza de que lo pensado se tradujera
con fidelidad en el resultado objetual.



Otros argumentos han sido esgrimidos al momento de
encontrar puntos de encuentro en torno del significado y los
componentes del Disefo.

El dibujo hasta mediados del siglo XIX, fue muy cercano a las
producciones plasticas, pero a medida que la actividad del di-
sefio, como nueva profesidén, asumié maneras de concebir y
fabricar productos distintas a las motivaciones de la «crea-
cion-inspiracion», optando mas por un tratamiento heuristico
para sus proyecciones, logrd que los soportes que tradicional-
mente el arte habia trabajado (bidimensional-pintura,
tridimensional-escultura, espacial-urbano-arquitectura) pron-
to dejaran de ser identificados por la instrumentalidad virtuo-
sa del lapiz, dando paso a la postulacién y satisfaccion de nue-
vas necesidades (comunicacion grafico-visual, disefio indus-
trial, disefio urbano, entre otros), abriendo un camino amplio
para que los usuarios se integraran con los objetos, a través
de un sistema de relaciones otorgado por el disefio, en unién
con otras disciplinas encargadas de comprenden las variacio-
nes en el comportamiento tanto de los individuos, como de

las colectividades.

Con base en esto, se ha estableddo que el disefio también hace
referenda a la actividad humana capaz de condliar; en los prime-
ros lustros del siglo XX, los dos sistemas productores de sentido
mas destacados, antagonicos y daramente definidos (arte-pro-
ducdon iterativa); el disefio, entonces, seria el puente que supri-
me la brecha abierta entre arte y tecnologia, pero nunca quedaria
identificado por los rasgos particulares de uno de estos, sino porla
mixtura, por lo que pudiera adquirir de ellos al encontrarse en su
interseadon, donde no era ni lo uno ni lo otro, sino una altemativa
totalmente nueva; respecto a esto, valga recordar las discusio-
nes susdtadas en tomo de la aplicabilidad del arte a las producdo-
nes industriales para embellecerias, o la fundonalidad, originali-
dady equilibrio del objeto industrial dadas al seno del movimiento
fundonalista, donde imperaron ideas tales como «la forma sigue
a la funddn» o «lo bello es Util»*



Ahora bien, al abordar el significado inglés del término, hallamos argu-
mentos como los expresados por J. Donoso (1980), donde el dibujo es
reconocido por componente preponderante, pero no como la totalidad de
la accion del disefio, estableciendo que la descripcion pormenorizada de
lo que se ha de construir, es la consecuencia directa de un episodio que
sobrepasa al trazo, destacando la actividad que objetiva disefos, en la
que las ideas o «conceptos internos», coinciden con sus objetivaciones o
«conceptos externos».

El término en lengua inglesa indica dos posibilidades: la primera,
disefio como sustantivo, relacionado con las palabras intencion,
propdsito o meta; pero, cuando éste denota consideraciones re-
flexivas mas profundas puede vincularse con términos como ardid,
trampa y malicia (Cfr. Flusser, Vilém, filosofia del disefio. ED. Sin-
tesis. Madrid. Espana. 1999); la segunda posibilidad, le presenta
como verbo, bajo esta consideracién el disefio deja de ser sdlo el
conjunto de trazos que objetivan una intencion, torndndose en una
actividad compleja en donde destaca la capacidad de los indivi-
duos de tramar, de fingir, de proyectar algo, siempre que se proce-
da estratégicamente; con base en lo anterior el autor, define al
disefo como el resultado de una serie de interacciones y ejercicios
mentales que se dan al interior de las culturas.

La acepcion disefio difiere de disefar, porque el primero es una des-
cripcidn o «tensidon hacia futuro» y las descripciones, en un mundo
gue aboga cada vez mas por el advenimiento de la «subjetividad» y
la «creatividad», pueden ser proporcionadas por cualquier persona
con ciertas destrezas instrumentales, pero sus conclusiones tal vez
escapen al sistema educativo profesionalizante que capacita, no sélo
en el virtuosismo técnico (compartido con muchas disciplinas), sino en una for-



ma sistematica de pensamiento que otorga al profesional las herramientas perti-
nentes para participar mediante proyectos integrales en la resolucién de problemas,
en propuestas interdisciplinarias o en procesos consultivos e investigativos. El dise-
Aar como actividad, es la evidencia de la inteligencia humana que integra los dos
registros propuestos por Enrique Dussel (filosofia de la produccién. ED. Nueva Amé-
rica. Bogota. 1984), de un lado lo tedrico-comparativo, o la verdad tedrica antece-
dente de cualquier proyeccion, merced a la cual los individuos descubren los rasgos
particulares que distinguen su verdad (tedrica, social, cultural), con el aspecto prac-
tico-operativo, es decir la realidad que se efectuara en el futuro por mediacién de las

acciones pensantes del profesional en disefio.

En vista de las multiples alternativas que en la actualidad presenta el disefo
en todas sus areas, podria parecer poco relevante tratar de establecer alguna
diferencia entre los conceptos disefio y disefiar, sin embargo, consideramos
que este tipo de productos inciden radicalmente en la sociedad, porque se
generan mediante un acto cognitivo y cultural complejo, por tanto, acercarse
a sus fundamentos basicos no deja de ser una tarea interesante y necesaria.
En conclusién, desde nuestro punto de vista, los disefios son consecuencia
l6gica del pensamiento aplicado; no se llegara a un disefio profesional, si no
se admite que la actividad es un complejo ejercicio mental, y los productos
son una deriva inalterable de dicho ejercicio, porque al igual que en otros
saberes, las respuestas del pensamiento coherente y aplicado concluyen
indistintamente en obras, y estas se tornan en la evidencia de la capacidad
profesional de quien las erige, de tal suerte que un disefiador no procura
formas, sistemas de comunicacion u objetos, sino que estos devienen de sus
planteamientos intelectuales en torno de su escenario de realidad social

temporal y profesional.

! CROSS, Niguel. Métodos de diserio. Pag. 11-12. ED. Limusa S.A. México
D.F. 2002.

2 PANOFSKYL, Erwin. Idea. Contribucion a la historia de /a teoria de/ arte.
Pag. 60-78. ED. Catedra. Madrid. Espana. 1994.

3 HUISMAN, D. PATRIX. G. La estética industrial. Pag. 11. Editorial Oikus-tau.

Barcelona. Espafia. 1981.



NIRRT USRI e,

A S SRS AN SN NN
D UNSEREES NN SIS AR SN NSRS
TROIEETIIE R, O, UERSRNG
RECEEEERT TIERRHCEEIETTD O, TSR S e
BSOS NSCNENSANE NI



1. Introduccion.

Las redes y las nuevas tecnologias modifican los
conceptos tradicionales de espacio real y generan
nuevas realidades espaciales que se sintetizan en
los espacios medidticos, en los no lugares y en los
espacios virtuales o ciberespacios, que son utili-
zados por los disefiadores o ingenieros para proyec-
tar a través del computador.

Para el andlisis de éstos nuevos espacios, se parte
de los conceptos de Eisenman, Koolhas, Montaner,
Ito, Mitchell, entre otros, quienes vislumbran en
los lugares generados por las tecnologias
digitales, mds que imdgenes, datos, mds que formas,
espacios de flujos de informacién, y mds que formas
expresivas, lugares para la interaccién publica.

En este ensayo se analizan las transformaciones a
las que ve sometida la ciudad en la era de las tec-
nologias electroénicas, y la manera como de ella
surge un nuevo espacio que Castells 1lama el «espa-
cio de los flujos», es decir, el lugar donde se
organizan las practicas sociales y que tiene que ver
con flujos de capital, de informaci6n, de tecnolo-
gia, de interaccion o de imdgenes y sonidos. Se
analizan también las transformaciones futuras de los
ambientes cotidianos, los lugares de trabajo y los
espacios publicos.



2. Espacios Medidticos y no Lugares

Nuevas teorizaciones surgen a partir del concepto de
disolucioén del espacio real como consecuencia de las
redes de informacién. Peter Eisenman, por ejemplo, niega,
con la idea de «atopia», cualquier relacién posible con
el lugar. El edificio Koizumi Sangyo (1987-1990) se ins-
pira en gran medida en el lugar donde esta emplazado: la
ciudad de Tokio, que para Colas, semeja un no lugar, una
atopia. Desde la vision occidental de la idea de topos
propia de los siglos XVII, XVIII y XIX, Tokio parece
cabtico, pero si se la contempla desde una perspectiva
del siglo XX, desde una idea no dialéctica del lugar y
del no lugar, Tokio puede ser la encarnacién de un con-
cepto de atopia subyacente en el de topos, afirma
Koolhaas. «En vez de la idea tradicional y singularizada
de lugar, se tienen aqui las nociones de traza -que es la
ausencia de lugar- y de huella -que expresa la presencia
anterior del lugar-. La presencia anterior y la ausencia
dividen asi aspectos del espacio».!

Rem Koolhaas, por otra parte, resume en sus obras la
energia de la ciudad y el caos de los flujos urbanos.
Koolhaas trata de definir un nuevo vocabulario para in-
terpretar la condicién urbana contempordnea.? La ciudad
de la diferencia exacerbada es el nuevo concepto que
define como «una nueva forma fragmentada de la coexisten-
cia urbana que se basa en la mayor diferencia posible
entre las partes que la componen. Estos fragmentos, que
azarosamente compiten y coexisten, son ajenos a toda



planificacién y responden a la explosion oportunista de
flujos, accidentes e imperfecciones. Es el resultado de la
presién de fuerzas econdémicas, tendencias de crecimiento
demografico y corrupcidén politica, que resultan los moto-
res del actual desarrollo de las nuevas ciudades chinas».3

Rafael Moneo afirma que la década de 1990 estuvo dominada
por la falsa metdfora de la fragmentacidén, caracterizada por
un mundo sin forma, fluido, sin bordes que lo limiten y
donde la «accién» es mds importante que otra cualidad.* Para
Luis Ferndndez-Galiano, la década de los noventa se puede
1lamar digital, en cuanto término matemdtico y orgdnico que
resume la globalizacién, la virtualizaciéon y la docilidad de
asumir como pensamiento Unico, el dogma digital.®

La atopia, la fragmentacion y las transformaciones
digitales generan nuevas realidades espaciales que se
pueden sintetizar en tres grupos asi:®

- Los espacios medidticos. El espacio fisico ya no es
predominante porque la arquitectura es un contenedor neu-
tro con sistemas de objetos, mdguinas e imdgenes. Un ejem-
plo de espacio medidatico son los museos que concentran la
fascinacién y atencién en torno a los focos de luz artifi-
cial, informacién, experimentacién e interaccién. Un pro-
yecto pionero de este fenbmeno es el de Robert Venturi
para el concurso del National College Hall of Fame en New
Brunswick, en 1967.7 De igual forma, el ZKM, Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie de Karlsruhe, en Alemania, es
un museo donde los bailarines usan su cuerpo como panta-
1la, los sonidos se convierten en imdgenes 3D y las insta-
laciones reaccionan a la interaccion de los visitantes. El
ZKM posee un Media Theater equipado con tecnologia digital
donde no existe distincidn entre escenario y platea.® Por
otra parte, el United Artist (Cineplex, de San José en
California, disefiado por Diller+Scofidio en 1996, posee un
mecanismo que permite la visidn real desde la calle, de
los acontecimientos grabados en video del interior del
edificio, transgrediendo el adentro y el afuera con tecno-
logia electroénica.®



- Los no lugares. Son los espacios que Marc Augé 1llama
espacios de modernidad y el anonimato. Los grandes
centros comerciales y los hoteles son ejemplos de este
tipo de espacio, donde predomina el consumo y el ocio
en contra del concepto de lugar basado en una cultura
etnolégica. De igual forma, los parques temdaticos y los
espacios del viajero, casi siempre blancos de atentados
terroristas que apuntan a victimas anénimas.

- Los espacios virtuales o el ciberespacio. Es el espa-
cio utilizado por los disefiadores o ingenieros para
proyectar a través del ordenador. E1 espacio virtual
conecta distintos websites mediante redes.

El espacio virtual constituye, de acuerdo con Montaner,
«la mds alta creaci6on de la ambicidon humana, configu-
rando un mundo laico totalmente fuera de las leyes de
la naturaleza.» Si Claude Lévy-Strauss habia considera-
do la ciudad como mdxima creaci6n del hombre, afirma,
«ahora podemos sefalar el ciberespacio no sélo como la
mdxima creacion de la inteligencia y la ciencia sino
también de la imaginaciéon y la ficcioén, de la capacidad
del hombre para sofiar y crear».

En el campo de la arquitectura y el disefo, afirma el
arquitecto Toyo Ito, por mucho que la sociedad avance
hacia la tecnologia digital, al final no queda mas
remedio que depender de la forma de expresion visual.
Para Ito, ya no existe una relacién casual entre forma
y funcién en los objetos electrénicos, como si lo exis-
tidé para el disefo del siglo XX. Por tanto, en los
objetos y aparatos digitales, la forma no insinla la
funcién. La era electronica aun no ha encontrado sus
formas visuales que puedan servir para un propdsito
iconografico representativo. La memoria y el cdlculo de



los ordenadores no evocan imdgenes formales,
excepto datos para introducir y resultados obte-
nidos. Las nuevas imdgenes que surgen de lo
virtual son «mds que formas, espacios en los que
fluyen cosas invisibles. Se podria decir que es
un espacio transparente en el cual emergen di-
versas formas fenomenologicas al producirse el
flujo.» En sintesis, «parece que lo importante
aqui no es tanto las propias formas que expre-
san, como la visualizaci6on de la imagen de un
espacio que genera expresiones».'?

3. La Transformacion de la Forma Urbana.

Las transformaciones a las que ve sometida la
ciudad en la era de las tecnologias electroni-
cas, tiene mds que ver con los procesos que
con los aspectos formales. En este sentido,
dice Castells, la era de la informacio6n estad
marcando el inicio de una nueva ciudad: la
ciudad informacional, caracterizada por el
dominio del «espacio de los flujos». El espa-
cio de los flujos es «la organizacién material
de las practicas sociales en tiempo compartido
que funcionan a través de los flujos»3, enten-
didos como flujos de capital, de informacion,
de tecnologia, de interacci6on o de imdgenes y
sonidos.

Para Castells, el espacio de los flujos esta
compuesto por tres capas de soportes materia-
les que lo constituyen:

- Los circuitos de impulsos eléctricos. Es la
infraestructura tecnoloégica de la red de flu-
jos conformada por telecomunicaciones,
microelectronica, procesamiento informatico,
entre otras.



- Los nodos y los ejes de las redes. La red conecta luga-
res especificos con caracteristicas sociales, culturales,
fisicas y funcionales.

- La organizacién espacial de las elites gestoras dominantes.
Las elites dirigen y articulan el espacio de los flujos.

La conformacion del espacio de los flujos, afirma como
hipotesis Castells, estd dado por microrredes personales
que proyectan sus intereses en microrredes funcionales
por todo el conjunto global de las interacciones.

Si las redes, y el espacio de los flujos, crean un nuevo
lenguaje que se basa en las interacciones individuales y
grupales, potenciando participacién y cambios politicos y
sociales, los sistemas de telecomunicaciones se convier-
ten en sustitutos fisicos de los movimientos de las per-
sonas y los servicios en las ciudades. A pesar de que la
gente viva en lugares, las funciones y el poder de quie-
nes manejan la informacién alteran de forma esencial el
significado y la dindamica de los espacios reales.

Segln Moss y Townsend, el uso de los nuevos sistemas de
comunicacion cambia el cardcter de las actividades que
ocurren en la casa, el lugar de trabajo y el automovil: la
casa se convierte en una extension del trabajo, el automo-
vil y el avién se convierten en lugares de trabajo y la
oficina se transforma en un espacio de interaccién social.*
Afirman, asi mismo, que la difusion de las tecnologias de
la informaci6én incrementa drdsticamente la complejidad de
las ciudades por el aumento del numero y los tipos de
interaccion entre personas, empresas y sistemas tecnologi-
cos. Lo anterior trae como consecuencia un cambio en la



organizacioén espacial de las ciudades y las regio-
nes metropolitanas. La frase de Michael Batty: «la
ciudad esta implantada dentro de una constelacién
de computadores»® se enmarca dentro del concepto de
una aldea global donde cada casa o lugar de trabajo
es un nodo de informacién que se relaciona con
otros centros conformando una gran red activa. El
resultado final de esta mutacién cultural, afirma
Amendola, «es la ciudad virtual o analégica, la
ciudad-red hecha de puntos de conexion, de islas de
significado y de experiencias».®

Las comunidades virtuales y las redes
telematicas han transformado los espacios de
trabajo al menos en tres aspectos:

- A nivel de las estructura de las edificacio-
nes. Los muros, pisos y cielorrasos dejan paso
a la construccién de infraestructura tecnolégi-
ca para redes de comunicacién.

- A nivel del interior de las edificaciones.
Los espacios de oficinas se abren en divisiones
flexibles, para permitir la interaccién de los
empleados.

- A nivel de las actividades dentro de las
oficinas. Las nuevas tecnologias afectan la
manera como se establecen las relaciones entre
las empresas y se llevan a cabo los intercam-
bios de informacién.

La distancia ya no es un problema para los
empleados que habitan las comunidades
virtuales. Giandomenico Amendola dice que «los
criterios de conexidén y de accesibilidad tien-



den a sustituir a los de la distancia, el concepto de
red se convierte en central para redefinir analitica-
mente el territorio». Las empresas siguen a sus em-
pleados a través de sus conexiones telemdticas con
comunicaciones que se realizan en autopistas electré-
nicas que viajan a la velocidad de la luz.

De la misma manera, las comunidades virtuales afectan
las viviendas y los ambientes cotidianos del hogar. Como
lo afirman Moss y Townsend, el satélite, el cable
coaxial, y las lineas telefoénicas de alta velocidad
expanden el nimero y el tipo de actividades que ocurren
dentro de los confines de una residencia.'® E1 concepto
de casa como refugio y lugar que separa la oficina de la
vivienda, ha dado paso a la expansioén de los roles eco-
némicos, sociales y culturales de cada uno de los miem-
bros de la familia, gracias a las posibilidades de in-
terconexién e intercambio de informacién y servicios.
Asi, «ya no es s6lo una casta de especialistas, sino la
gran masa de ciudadanos la que estd llamada a aprender,
transmitir y producir conocimientos de manera cooperati-
va en su actividad cotidianax».?

Otras transformaciones que también traen consigo los
sistemas electrénicos de transmision de informacion,
son las actividades que se llevan a cabo en los espa-



cios publicos de las ciudades. Los aeropuertos o
los hoteles son, por ejemplo, «oficinas virtuales»
donde se brindan servicios de interconexi6n a redes
para realizar negocios. Las calles y determinados
lugares de la ciudad comienzan a ser vigilados por
camaras electronicas que transmiten su informacién
a centrales de policia. Los automéviles pasan a
ser, a la vez que vehiculos de transporte, oficinas
moviles con sistemas de telecomunicacion.

4. E1 Espacio en las Ciudades Electrénicas.

A pesar de que la nueva infraestructura urbana tiene
mds que ver con los aspectos informacionales y de
flujos, con las atopias, los espacios fragmentados vy
los no lugares, el espacio urbano real se verd afecta-
do tal como en su momento lo hicieron el ferrocarril,
las autopistas o las redes de energia y los teléfonos.
Las revoluciones agricola (a partir de la invencién de
la rueda y el arado) e industrial (a partir de la
Ilustracion Cientifica) generaron movimientos socia-
les que han transformado al ser humano y su entorno en
aspectos positivos y negativos. De igual forma, afirma
Mitchell, la «explosiva expansidén exponencial» de la
World Wide Web, esta transformando la sociedad actual,
a partir de los siguientes elementos: «almacenamien-
to, transmisi6n, conexién en red y procesado de la
informacién digital, junto con los programas y los
interfaces correspondientes».?

La construccion de «entornos inteligen-
tes» parece ser la principal tendencia en
la relacién entre arquitectura, disefio y
tecnologia.? Las 1investigaciones lleva-
das a cabo por Joe Jacobson en el Media
Lab del MIT, apuntan a ello. Jacobson
lidera el Molecular Machina Group, el
cual fue pionero en la 1investigacidn de
nuevos tipos de desarrollo légico en mo-
léculas biolbégicas e inorgdnicas, lo que



permitird, en un futuro, rodear el en-
torno de sensores que se comunicarian
entre ellos y con los usuarios.? De igual
forma, anota Castells, la tecnologia Blue Tooth, de
Nokia/Ericsson, contribuird a desarrollar las
interconexiones entre los objetos cotidianos y el
hogar se volverd multidimesional para dar cabida a
los diversos proyectos e intereses de cada miembro
de la familia.®

Las telecomunicaciones digitales, que evoluciona-
ron desde las transmisiones a un kilobit por se-
gundo (como en los primeros médems), a 28.8
kilobits o 128 kilobits (lineas RDSI) por segundo,
hasta las T1 (1,54 megabits por segundo) y T3 (45
megabits por segundo), permitirdn las comunicacio-
nes directas y la visualizacién en tiempo real de
materiales compartidos de trabajo, de la misma
forma que si se estuvieran compartiendo en los
espacios reales.

Mitchell asegura que las conexiones intraurbanas
favorecerdn las agrupaciones de poblacién en ciu-
dades conectadas, altamente integradas, que poten-
ciardn una versién actualizada del dgora griego y
el foro romano, como un nuevo medio de interaccién
que fortalecerd las comunidades. Afirma también
que cada hogar y cada lugar tendra su genius loci
(el espiritu de cada lugar), a partir de la
implemen tacién de programas (software), que serd
sensible a las necesidades de los habitantes y se
adaptara a los cambios del entorno.?

Estos espacios significacionales de los nuevos
urbano entre el espacio de los flujos y el espacio
de los lugares». Asi, mientras el espacio de los
lugares aislara a las personas en barrios sin



infraestructuras, en el espacio de los flujos
existird superioridad tecnoldgica y mayor valor
de mercado.?

Esta tendencia estructural que menciona
Castells podra ser alterada en la medida en que
los usuarios reacciones frente a la exclusion y
reclamen sus derechos, como ahora ya lo vienen
haciendo a través de las redes ciudadanas que
existen en Internet.

5. Conclusiones.

Si el crecimiento exponencial de la Web esta
transformando la sociedad actual a partir del
almacenamiento de informacién, la transmision
de datos y las conexiones en red, es posible
prever futuras modificaciones de la forma urba-
na y una posible construcci6on de entornos inte-
ligentes que integren arquitectura, disefo y
tecnologia. Por ello, las investigaciones lle-
vadas a cabo en el Media Lab del MIT, apuntan
al desarrollo légico de entornos rodeados de
sensores que permanentemente estarian comunica-
dos con los usuarios.

Estas transformaciones de los espacios cotidianos
y los entornos urbanos, estardn acompafiadas de una
estética diferente, donde el usuario, conectado a
las redes, tendrd la posibilidad de interactuar y
transformar su entorno de acuerdo a sus preferen-
cias estéticas y sus necesidades, como lo demues-
tran hoy las experimentaciones en algoritmos
genéticos, el flujo de datos y el net art.

Una nueva generacion de disefadores y artistas
desarrollan hoy estrategias estéticas para la
era de la informacién y los medios globales.
Proyectos como My City (www.mycity.com.br),



Questioning Urbanity de Knowbotic Research,
Galdpagos de Kart Sims (genarts.com/karl/papers/
alife94.pdf), o las obras de artistas como Joshua
Davis, Josh Ulm, Mark Napier, Jodi, hacen parte de
proyectos globales en red que integran
interactividad, componentes hipermediales y
multiplicidad de construccidon en espacios aleja-
dos. Estos proyectos, que hacen parte de lo que
Weibel 1lama «el espacio global e inmaterial de la
informacion»,? visualizan la manera como los medios
evolucionan y construyen nuevas realidades que
toman forma en el espacio de los medios, y en este
caso de las redes.

Los proyectos que desarrollan hoy estos creadores
digitales involucran los contenidos estéticos y
las transformaciones sociales, e integran los
condicionamientos sociales que impone la red en la
sociedad. En sintesis, investigan la manera como los
nuevos medios alteran los medios tradicionales y las
formas histéricas y sociales de la comunicacioén y el
arte, para transgredirla, como en el caso de Jodi,
para responder a los nuevos condicionamiento de
software, como en el caso de Davis o para evidenciar
la estética de los flujos de datos, como en las
obras deconstructivas de Napier. Nuevas formas ca-
racterizadas por la reversibilidad y la
multilocalidad de las interacciones que, por
tanto,abren un nuevo espacio en la ciudad.
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