DEARQ - Revista de Arquitectura / Journal of
e - Architecture

arq ISSN: 2011-3188

dearg@uniandes.edu.co
Universidad de Los Andes
Colombia

Pinilla, Camilo
Spacefighter: el medio como inspiracion
DEARQ - Revista de Arquitectura / Journal of Architecture, nam. 8, julio-, 2011, pp. 88-101
Universidad de Los Andes
Bogotéa, Colombia

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=341630317011

Coémo citar el articulo [ &\ /!

Numero completo . -, o
P Sistema de Informacion Cientifica

Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafa y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto

Mas informacion del articulo


http://www.redalyc.org/revista.oa?id=3416
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=341630317011
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=341630317011
http://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=3416&numero=30317
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=341630317011
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=3416
http://www.redalyc.org

Spacefighter: el medio como

inspiracion

Spacefighter: the means as inspiration

Recibido: 16 de mayo de 2011. Aprobado: 1 de junio de 2011.

Camilo Pinilla

Arquitecto, Universidad Javeriana de Bogo-
ta, Colombia. M. Arch Architectural Design

- Bartlett School of Architecture, Londres,

Reino Unido. MsC. Urban Design, TU Delft,
Holanda. PhD Urbanism, TU Delft. Profesor

asociado, Maestria en Disefio Urbano,

Escuela de Arquitectura, Facultad de Artes,

Universidad Nacional de Colombia.
P<pinillac@yahoo.com

SPACEFIGHTER

Programa de cémputo para simular el desarrollo
de entornos urbanos.

Afos: 2005-2007

Participantes en el proyecto, del Delft School of
Design (DSD):
Camilo Pinilla, investigador candidato a
doctor.
Brent Batstra, investigador candidato a
doctor.
Arthur van Bilsen, investigador candidato
a doctor.
Winy Maas, profesor invitado
Daniel Dekkers, especialista invitado
Arie Graafland, director del DSD

Créditos de las imégenes:
1-4, propiedad del autor
5-13, imagenes desarrolladas por los
estudiantes participantes del taller de disefio
en el Berlage Institute Rotterdam.

Todo el material grafico es de autoria y propiedad
del proyecto Spacefighter. Reproducido con
autorizacion.

Resumen

Este articulo presenta la experiencia al desarrollar Spacefighter, un proyecto
de investigacion para disenar un programa de cOmputo que contribuye a la
simulaciéon de entornos urbanos dentro un panorama global. Se pretende
identificar el rol de la teoria y de las herramientas de computacién como
medios dentro del proceso de diseno. Se concluye que el proceso estuvo
enmarcado en un contexto de relaciones de actores y factores, donde los
productos o los resultados emergieron de estas relaciones. Se identifica
el caracter inspirativo de la teoria y el caracter operativo del uso de los
computadores.

Palabras clave: Spacefighter, programa de cdmputo, simulacion de
entornos urbanos, videojuego.

Abstract

This paperdeals with the experience of developing SPACEFIGHTER: aresearch
project to design a computer game that contributes to the simulation of
urban environments within a global perspective. It endeavours to identify
the correct purpose of theory and computing tools as the means within the
design process. The process was framed within a context of relationships
between the relative actors and factors, which led to the conclusion that
the results are a product of these relationships. The inspirational nature of
the theory and the operative nature of computers are also detailed in the
following paper.

Keywords: Spacefighter, computer programme, simulation of urban
environments, videogames.

Figura 1. Portada del libro "Spacefighter".
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1 Spacefighter fue un proyecto de investi-

gacion formulado y financiado por el DSD,

entidad que funciona como laboratorio de
investigacion de doctorandos de la Fa-
cultad de Arquitectura de la Universidad
de Delft. A este laboratorio se le sumé la
firma de arquitectura holandesa MVRDV

la firma de programacion de software
cTrough y el laboratorio de posgrado de
Réterdam, Berlage Institute Rotterdam
(BIR).

2 Graafland, “Urban Mapping”, 123.

EI proyecto Spacefighter' consistié en elaborar un marco teérico y
una herramienta de disefo, esto es, un programa de computo para si-
mular entornos urbanos dentro un panorama global. La idea original
surgio en el Delft School of Design (DSD), donde se contactd a Winy
Maas (socio fundador de MVRDV y cabeza del area de investigacion de
esta firma) y se le propuso desarrollar la herramienta de computo. La
firma MVRDV fue contactada, debido a que en afnos pasados desarrolla-
ron REGIONMAKER, un programa de computo para simular y formular
regiones urbanas.

Al comienzo del proyecto, cuatro doctorandos pertenecientes al DSD
tomaron la iniciativa. Arthur van Bilsen, fisico, especialista en termodi-
namica, y Brent Batstra, filésofo, especialista en evolucién y neodarwi-
nismo, estuvieron encargados del componente teérico. Arjen van Sus-
teren, urbanista, especialista en regiones globales, y Camilo Pinilla,
urbanista, especialista en procesos urbanos, fueron los encargados de
los temas urbanos. Para los candidatos este proyecto consistia en un
refuerzo en pro de la tesis doctoral que estaban desarrollando. Al grupo
de doctorandos se sumé la aceptaciéon de Winy Maas y la vinculacion
de Daniel Dekkers (cTrough), programador de computadores, ambos
participantes en el proyecto REGIONMAKER. El profesor Arie Graafland,
director del DSD acompano el proceso.

Al iniciar, se acordé dividir el proyecto en tres fases de seis meses cada
una. La primera, una exploracion teérica liderada por los doctorandos
y con la presencia de Maas y Dekkers en las discusiones. La segun-
da incluiria el desarrollo de un taller de disefio en el Berlage Institute
Rotterdam (BIR), donde un grupo de estudiantes desarrollaria la herra-
mienta de computo. El taller seria dirigido por los doctorandos, Maas y
la asistencia en programacion de Dekkers. Finalmente, la Gltima fase
constaria de una evaluacion del trabajo y la publicacién de un libro.

La teoria como medio para estructurar un programa
de computo

La teoria en Spacefighter es relevante, pues se convirtié en el medio
para definir los rasgos estructurales del programa de cémputo. El
profesor Arie Graafland argumenta que la teoria en Spacefighter es
tentativa, incompleta y provisional.? En efecto, todas las teorias cienti-
ficas son vélidas hasta que una mas robusta presente nueva evidencia
y oriente el camino hacia un nuevo rumbo. Sin embargo, la teoria en
Spacefighter cumple otra funcién: tal como se utiliza para la formula-
cién de muchos proyectos investigativos, es la lente mediante la cual
se observa el mundo. Asi, la teoria adquiere un caracter inspirativo que
sugiere caminos por seguir.

En un principio el grupo diseminé las obras clasicas relacionadas con
las ciencias de la computacién y encontré el uso de la cibernética, la
teoria de sistemas y la teoria de juegos. Dichas disciplinas tuvieron es-
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pecial auge hacia los afos cincuenta, en particular en Estados Unidos.
En ese entonces, se reconoci6é que ciertos patrones de organizacion
podian controlarse mediante mecanismos, como la retroalimentacion,
la catalisis o el intercambio de energia entre un organismo y su entor-
no. Los grandes libros y avances de dichas ciencias, como la teoria ge-
neral de sistemas,’ la teoria de juegos y comportamiento econémico,*
la introduccién de las autématas celulares por el mismo von Newmann
(hoy utilizados en todos los computadores que conocemos), la formu-
lacion de la cibernética® o las maquinas computacionales creadas por
Alan Turin —entre ellas algunas que dieron creacion al juego de aje-
drez o poker por computador—, fueron algunos de los primeros temas
observados. Asi, el grupo formé su propio think tank para el proyecto.

Seguidamente, se trabajé en un modelo regional inspirado en la teo-
ria de juegos, en el cual con simples reglas basicas se puede llegar a
procesos complejos. Teniendo en cuenta que en un contexto global, y
al igual que cualquier organismo viviente, el problema de las regiones
urbanas es mantenerse, se propuso un juego en el que diferentes re-
giones mundiales compitieran y sobrevivieran.®

Para esta supervivencia cada regién consumiria una cantidad de ener-
gia expresada en términos de capital, conocimiento, conectividad, po-
blacién y poder. Se asumia que con un juego de reglas definidas se
podria establecer una caracterizacién de los elementos que conforman
una region exitosa. Ademas, se podria establecer un sistema de valo-
res que calificara positiva, neutra o negativamente las combinaciones
de energia empleada para una region. El jugador deberia descubrir
esas combinaciones y administrar su energia para balancear produc-
tivamente su regién, a fin de hacerla sobrevivir y progresar. Asi nacio
Entropia: el juego de la energia y la supervivencia regional, consignado
en el libro en uno de sus capitulos.”

Si bien Entropia involucra aspectos de intervencién urbana, la referen-
cia a conceptos de la termodindamica y las teorias de la evolucién en el
neodarwinismo son visibles. Esta visibilidad es consecuencia de que
en el proceso los participantes van Bilsen y Batstra hicieron ilustracio-
nes de mecanismos recurrentes en cada una de sus disciplinas. El co-
mun denominador entre estas disciplinas y las regiones urbanas fue la
palabra sistema, porque con ella se encontré que procesos entrépicos,
de supervivencia, de mantenimiento, de administracion o de auge y de-
cadencia se pueden abstraer mental y racionalmente para organismos,
individuos, sociedades, ciudades o regiones.

En otras palabras, si los sistemas estan siempre enfrentados con la
degeneracion de la energia y, por ende, el manejo de la energia es cru-
cial para la supervivencia, y ademas podemos afirmar que tanto los
organismos como las ciudades son sistemas, entonces las ciudades
también estan enfrentadas a un problema de manejo y administracion
de su energia.?

3
4

Bertalanffy, General System Theory.

Morgenstern y Newmann, Theory of
Games and Economic

Wiener, Cybernetics.

Aqui abundaron los ejemplos extremos de
“mantenimiento regional”, como los de

la decadencia de regiones como el Ruhr
aleman o Detroit, en Estados Unidos, en
contraposicion con el auge de regiones
como Dubdi o Bahréin. El ejemplo se
refuerza, puesto que tres afios después de
haber discutido estos ejemplos, hoy dia
Dubdi y Bahréin ya han sufrido procesos
de estancamiento y decadencia.

Bilsen, Batstra y Pinilla, “Entropia:
Energy”, 34-47.

Este tipo de abstracciones se encuentran
en el centro de la teorfa de sistemas for-
mulada por von Bertalanffy. Allf se afirma:
“El trabajo de la Teorfa de Sistemas es
usar el ‘paralelismo’ en diferentes campos
del conocimiento donde el orden y la
organizacion aparecen indiferentemente al
hecho de que se esté discutiendo sobre la
estructura de 4tomos, la estructura de una
proteina, o la interaccion de fendmenos
termodinamicos” (Bertalanffy, General
System Theory, 4; traduccién del autor).
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Figura 2. Modelo de entropia.
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Figura 3. Sistemas de reglas.
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Otro aspecto importante para disefar el programa de cémputo fue de-
terminar el rol del usuario. En este aspecto la teoria cumplié nueva-
mente un papel inspirativo, puesto que, en términos cientificos, es po-
sible aseverar que el desenlace de los diferentes procesos dentro de un
sistema no siempre ocurre bajo una relacion directa entre causay efec-
to. Segun las leyes de la termodinamica, la energia atil en un sistema
tiende a decrecery los sistemas estan progresando hacia estados cada
vez mas desordenados. Para contrarrestar este efecto, es decir, para
mantenerse, los sistemas deben ser abiertos y causar intercambios de
energia.® A su vez, el neodarwinismo nos ilustra que la causa del man-
tenimiento o la evolucion de una especie depende de la relacion entre
ésta y su entorno, mediante infinitos ciclos de retroalimentacién.” Sin
embargo, ambas disciplinas estan al tanto de que estas reglas aplican
para sistemas particulares que cuando son puestos en combinacién
con otros, adquieren dimisiones de complejidad que en algunos casos
superan los limites de la prediccién.

Teniendo en cuenta que las regiones pueden ser catalogadas como
sistemas complejos, se introdujo la idea del cambio y la evolucién por
medio de sucesos emergentes. Se entendi6 que los sucesos emergen-
tes son una caracteristica del cambio en los sistemas complejos, don-
de el comportamiento general ocurre por la interaccion de elementos
locales dentro de los sistemas. Lo relevante fue el conocimiento de que
los sucesos emergentes ocurren independientemente de un control ex-
terno e implica la ausencia de un creador o disefador definido.

Por el contrario, la creacién es el resultado de una serie de intenciones
locales conscientes o involuntarias. Ejemplos de este tipo de creacién
incluyen un trancén vehicular, la forma (general) de un barrio de inva-
sion o la forma misma de las ciudades.' De esta manera, se introdujo
la idea de afnadir al programa un juego de reglas en el cual las accio-
nes de un jugador en una regién tuvieran consecuencias en el compor-
tamiento de otra. Estas consecuencias pueden ejemplificarse con la
idea de que el mejoramiento del Aeropuerto de San Salvador o de Lima
puede generar una influencia que afecte negativamente la economia
aérea de Ciudad de Panama o la capacidad turistica de Cartagena. En
otras palabras, las acciones locales en un lugar generan cambios en el
patrén turistico o econémico de la region.

Finalmente, la teoria fue suficiente para inspirar una serie de ideas
que contribuyeron a formular un sistema de reglas para conformar
la estructura béasica del programa de cémputo. Se podria afirmar que
se llegé a un punto en cual no cabian més reglas, mas teorias o mas
ideas y se necesitaba modelar el juego. Para esto, la programacién y
los computadores eran necesarios. Sin temor a modelar desarrollos
gue estuvieran alejados de la realidad, se llevaron a cabo varios expe-
rimentos basados en el uso de autématas celulares. Las animaciones,
los diagramas y el uso de esquemas de representacion se convirtieron
en las herramientas de argumentacién. Se introdujeron formas de re-
presentacion para el accionar de los jugadores dentro del programa 'y

9 Bilsen, Batstra y Pinilla, “Entropia:
Energy”, 35-39.

10 Batstra, “Evolutionary Urbanism”, 63-65

11 Pinilla, “Emergent Urbanism”, 85-86
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Figura 4. Ejemplos de outputs del modelo.

se perfeccionaron las reglas con las que funcionaria. Lentamente, de
las “pesadas” teorias se cred un lenguaje de juego: jugadores, accio-
nes, movimientos, estados, niveles, inputs y outputs se convirtieron en
las figuras del proyecto.

En conclusién, se puede afirmar que la teoria fue un ingrediente funda-
mental para el encaminamiento inicial del proyecto. Su caracter evolu-
tivo y emergente son rasgos estructurales del programa de cémputo a
los que llegé por medio de la teoria.

Descripcion de la experiencia: el uso de los computadores
como medio generador de entornos urbanos

El taller en el BIR, la segunda fase del proyecto, conté con catorce es-
tudiantes encargados de formalizar un programa de cdémputo basado
en las reflexiones elaboradas en la primera fase. Al inicio se decidio
hacer unos ejercicios de “calentamiento” que posteriormente pudie-
ran conectarse al programa. Asi nacieron los warm up games (juegos
de calentamiento). Con ellos, aparte de introducir a los estudiantes en
el tema de los computadores, se pretendia generar una estructura de
pensamiento que combinara tres aspectos: operaciones urbanas, al-
gunas de las ideas desarrolladas en la fase anterior y reglas mediante
la programacion.

El resultado de este ejercicio fue un repertorio de pequeias aplicacio-
nes que simulaba procesos urbanos. Promotor (developer) fue un juego
cuyas reglas incitan a promotores privados a ofrecer espacio publico
en sus proyectos con incentivos de compensacion en altura. Fabricante
de centros (hub maker) simulé interacciones sociales por medio de di-
ferentes tipos de atracciones basadas en cuatro protagonistas: confor-
madores, desviadores, jueces e investigadores. Buscador de identidad
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(id seeker) fue un indagador de patrones basado en unas reglas de-
terminadas que premian la configuracion de ciertos esquemas sobre
otros. Satisfactor del mercado (market satisfier) fue un programa que
genero escenarios en cual diferentes actores deben instaurar compa-
Afas mezclando variables de investigacion, produccion y distribucion.
Con Buscador de oportunidades (opportunity seeker) se propuso que
diferentes jugadores indagaran por recursos identificados con diferen-
tes colores en un espacio conformado por una grilla o campo tridimen-
sional. Finalmente, las atracciones y rechazos en la interaccion de seis
diferentes usos en un territorio abstracto fueron el tema simulado por
el Sinergizador (synergizer).

Si bien los temas de evolucion, sucesos emergentes o teoria de juegos
se mantuvieron presentes, el problema por resolver con los “juegos
de calentamiento” se concentr6 en la simulacién de un proceso. Esta
problematica se abordé desde un punto de vista en que el disefador
no genera un producto, sino que debe ofrecer un sistema de reglas de
valores y modos de operacion que un computador ejecuta ofreciendo
diferentes resultados. Asi como ocurrié con la influencia de la teoria
como elemento mediatico e inspirador en la fase uno, nuevamente
aqui el disefador no controla ni genera autbnomamente el producto.
Més bien coordina una serie de variables que con un sistema de reglas
ofrece resultados. Digamos que el resultado es “mediado” por las re-
glas del juego y los inputs de los jugadores.

Segun las aplicaciones, el siguiente paso fue disefar la estructura de
Spacefighter. Debido a que existian dudas en cuanto a la compatibili-
dad de las aplicaciones, la respuesta fue crear una base de datos para
clasificar la informacion recopilada por los juegos. Una vez clasificada,
ésta seria retroalimentada para que jugar se convirtiera en una acti-
vidad infinita. Se pensé que si hoy dia cada ciudad o pais del mundo
tiene en paginas web una gran cantidad de informacién estadistica,
esta informacién debidamente clasificada podria ser (til para que los
minijuegos fueran reales. Con dicha informacién Spacefighter se con-
vertiria en un “juego de juegos” y en un traductor de informacién de las
ciudades del mundo.

Los beneficios de esta plataforma eran obvios. En algunos casos un
promotor podria jugar con informacion real de la ciudad que quisiera
intervenir. En otros casos, un ciudadano podria explorar que esté su-
cediendo en su ciudad, acercandose a trabajar con los problemas que
ve en las noticias todos los dias, pero de una manera méas accesible y
atractiva. Por ultimo, Spacefighter podria usarse para medios acadé-
micos en los que esta realidad simulada se convierte en una realidad
didactica. Nuevamente aqui, tanto en el plano profesional como en el
del ciudadano comun o de estudiante, se trabaja con elementos media-
dos por: a) la aplicacion y sus reglas, b) los inputs de los jugadores y
c) los outputs del juego que son retroalimentados al juego mismo para
la siguiente fase.

Spacefighter: el medio como inspiracion Camilo Pinilla
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12 Mau y Koolhaas, S, M, L, XL, xix (traduc-
cion del autor).

Finalmente, para completar la plataforma se definié la forma con la
cual los jugadores tendrian acceso a la base de datos. Se acord6 que
podria haber dos tipos de jugadores: uno que sbélo observara para
aprender de los juegos y otro que jugara y con sus acciones modifi-
cara (aunque indirectamente) la informacién de la base de datos. Se
nombraron como base de datos indice (index database) y base de datos
dactilar (fingerprint database). Ademas se generaron esquemas y di-
bujos para definir cémo se representaria el juego. Debido a que desde
un principio se utilizé la autémata celular como medio de operacién
computacional, se escogi6 la representacion con pixeles.

El tema de la accesibilidad de los jugadores a la informacién es un
tema que parece operacional, pero que es crucial. Si entendemos el
disefo de un producto o la elaboraciéon de un proyecto como una se-
cuencia de decisiones, no estamos hablando de otra cosa que de un
flujo de informacion. En un disefio tradicional se considera que esta
informacién es canalizada por el disefador que escoge las variables
que va a trabajar en su proyecto, las ordena, analiza, representa y trans-
forma. Infortunadamente en muchos casos este esquema funciona de
otra manera, pues usualmente, en su trabajo, el disenador se encuen-
tra —tal como lo afirma Koolhaas— “bajo demandas arbitrarias, bajo
el efecto de pardmetros que no establecié, en contextos o paises que
no conoce y manejando temas de los que es vagamente consciente”."
De esta forma, al permitir que los jugadores alteren la informaciéon de
las bases de datos a medida que los productos de sus juegos se gene-
ren, se buscoé que en cuanto a su funcionamiento, el juego fuera lo mas
semejante posible a la realidad.

Una vez terminada la estructura del juego, se hicieron unas aplicacio-
nes de ejemplo. Se escogieron territorios que hubieran sufrido proce-

Figura 11. Aplicacion Detroit.
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Figura 12. Aplicacién Roma. Figura 13. Aplicacion Dubéi.

sos claros de auge y estancamiento. La seleccién final incluyé Detroit,
Romay Dubai. Con Detroit se simulé coémo un empleado de planeacion
revisaba el decaimiento del drea central de la ciudad. Seleccionando
las aplicaciones Satisfactor del mercado y Promotor, el jugador se da
cuenta de que la dinamica inmobiliaria no es buena. Decide entonces
jugar con el Buscador de oportunidades, para revisar las alternativas de
inversion en la ciudad a futuro. Segun esta informacioén, decide invertir
en algunas zonas del centro de la ciudad.

En el ejemplo de Roma, con intenciones didacticas, se hace una re-
vision histérica de la evolucién de la ciudad en el contexto europeo.
Se utiliza la aplicacion del Fabricante de centros comparando la do-
minacion de ciudades del Imperio con el costo del sometimiento que
dicha dominacién genera. El juego finaliza cuando el jugador pierde,
pues el costo de sometimiento es mayor al beneficio de dominacién
de ciudades.

Finalmente, el caso de Dubai se da con un promotor que busca dénde
invertir su dinero. El jugador utiliza las aplicaciones Promotor y Busca-
dor de oportunidades para definir su estrategia que al principio parece
dar resultado. Sin embargo, juegos simultaneos en la aplicacién Satis-
factor del mercado emergen, haciendo que el valor de la tierra cambie
en Dubdi y altere su forma de jugar. Posteriormente, cambios climati-
cos que afectan la altura de los niveles de agua hace que la ciudad se
traslade a tierras altas, se convierta en un archipiélago de islas o se
sumerja, y asi acaba el juego.

Los medios en la produccion de espacios urbanos

Finalmente, las observaciones desarrolladas a lo largo de este texto
han de servir para emitir conclusiones al respecto del tema de este
articulo: el medio y la inspiracion en los procesos de disefio.

Spacefighter: el medio como inspiracion Camilo Pinilla [99]



13 Maas et él., Spacefighter.

Red contextual como medio

Para entender el concepto de la red contextual se ha de concebir Spa-
cefighter como un producto y observar los elementos que hicieron par-
te de su produccioén. La portada del libro publicado como resultado del
proyecto' dice Spacefighter MVRDV/DSD en colaboracién con el BIR y
cTrough. Sin embargo, después de analizar la manera en que fue pro-
ducido Spacefighter, lo minimo que debe quedar son dudas acerca de
su autor. {Quien disend Spacefighter, Winy Maas, MVRDV, el progra-
mador de software, el grupo de doctorandos del DSD, los estudiantes
de maestria del BIR? {Como estaban relacionados estos actores para
desarrollar el proyecto? {Qué medios fueron utilizados para producir
Spacefighter: computadores, teoria, academia, investigacion o espe-
culacién? Sin duda, estas son preguntas dificiles de responder con un
solo actor o factor, puesto que Spacefighter se encuentra inmerso en el
contexto de todos estos. Una respuesta precisa diria que todos estos
actores y factores contribuyeron a su produccion.

El programa es un producto de las interacciones de estos actores y fac-
tores. Asi, las interacciones entre actores y factores que conformaron
una red de eventos mediaron y dieron la forma con la que hoy dia se
conoce Spacefighter. El resultado no es mas que el flujo de informa-
cién de una coleccion de eventos, actores y factores, congelados en un
libro. El medio, por consiguiente, una red contextual.

El input de la teoria y los sistemas computacionales

Es importante identificar que la red contextual en la que Spacefighter
esta inmerso es una red académica. Dentro de esta red se escogio la
teoria y los computadores como herramientas de trabajo.

El valor mediatico de la teoria dentro de Spacefighter es su caracter
inspirativo. Si aceptamos el argumento del profesor Graafland y toma-
mos la teoria como tentativa, incompleta y provisional, no nos que-
da otro remedio sino entenderla como algo que sugiere ideas en la
elaboracién del producto: “los lentes con los que vemos la realidad”
sobre la cual reaccionamos. Las academias estan llenas de este tipo
de inspiracion, pues es alli donde las voces de fil6sofos como Adorno,
Benjamin, Heidegger, Derrida o, recientemente, De Landa y Deleuze
son estructurantes en el discurso de un sinniimero de arquitectos. En
Spacefighter, las ideas sobre la termodinamica, la evolucién, los pro-
cesos emergentes y la regionalizacién global de las ciudades hicieron
que el grupo de trabajo viera las ciudades como entes cambiantes en
el tiempo.

El valor mediatico del uso de los computadores es de caracter opera-
tivo. Sin embargo, no es simplemente una adopcién de un método de
trabajo, sino una inmersién en un mundo nuevo y una exploracion so-
bre la manera de trabajo en ese mundo. Trabajar con reglas, separarse
del control de la forma final de un producto, comparar escenarios o
concebir sus diferentes estados temporales, son aspectos se derivan
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de la manera como se opera al programar tareas con los computado-
res. En Spacefighter, la utilizacién de este medio hizo que se pensara
menos en el producto final —asumamos la morfologia de una ciu-
dad— y mas bien en los procesos que sufriria dicha ciudad bajo la
influencia de ciertas condiciones.

En ambos casos, el valor de este trabajo en relaciéon con la red con-
textual que lo fomenté es la manera como se otorgd mayor relieve a
la transformacion que al resultado final. En las academias relaciona-
das con la arquitectura es tradicional fomentar el dibujo a mano. Las
academias mds “avanzadas” ofrecen cursos con programas de com-
putador que hacen basicamente lo mismo que el dibujo a mano. Infor-
tunadamente, y sin demeritar el dibujo a mano o los programas CAD,
esta actitud conservadora tiene intrinsecamente una visién en la que
el resultado o el producto final priman sobre el proceso. Esto debido a
que la delimitacion, las mediciones, los limites o la definicién precisa
se consideran mas importantes que las causas que dan forma al pro-
ducto. Estos aspectos tienen que ver con la ponderacién entre cualida-
des y cantidades, causas y consecuencias. Digamos que Spacefighter
se concentra més en las cualidades y las causas del proceso, que en la
forma de los productos disenados. ;'%

d
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