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Resumen. La conceptualizaciéon del disefio arquitectonico contemporineo estd
condicionada por su inmersion en el entorno digital. A partir de la segunda década de
este siglo, la experimentacién operativa que guio la primera era digital ha dado paso a un
desarrollo tedrico destinado a establecer las bases del disefio basado en el célculo. Si la
opcidénoperativalimitabala capacidad de decision del proyectista, la teérica corre el peligro
de, en su empeno por conectar presente y pasado, reducir las capacidades de la tecnologia
digital. El presente articulo se sittia en un término medio, todavia poco explorado, en el
que se contempla la posibilidad de una relacién estrecha entre las inteligencias humana
y artificial, a partir del estudio y armonizacion de las competencias de ambas, sin limites
pre-establecidos. Parala definicién de esta inteligencia ciborg, se combinan teoria y praxis.
Por un lado, se estudian comparativamente textos que desarrollan las posibilidades de
ambas inteligencias aplicadas al proyecto arquitectdnico. Por otro, se analiza cémo en el
caso de su aplicacién en el juego del ajedrez se han conseguido resultados satisfactorios
con enfoques cibernéticos. Como conclusién, se presentan posibles lineas de actuacion
para la ejecucion de estrategias de proyecto a modo de ciborgs arquitectdnicos.

ABSTRACT. The conceptualisation of contemporary architectural design
is conditioned by its immersion in the digital environment. Starting in the
second decade of this century, the operational investigation that guided the
first digital age has given way to a theoretical development to establish the
basis of what Greg Lynn coined calculus-based architectural design. Suppose
the operational option annulled, to a certain extent, the decision-making
capacity of the architectural designer. In that case, the theoretical one risks
limiting the possibilities computers offer us in its excessive zeal to connect the
present and the past. This article is positioned in a middle ground, still barely
explored, in which the possibility of a close relationship between human
and artificial intelligence is analysed, based on the study and compatibility
of both capacities, without pre-established limits. Theory and praxis are
combined to define this cyborg intelligence. Thus, texts that develop the

Palabras Clave possibilities of both bits of intelligence applied to the architectural project
Ciborg are studied comparatively. Simultancously, some cases in which cybernetic
Inteligencia Artificial approaches have achieved satisfactory results in various fields are analysed. In

conclusion, possible lines of action are presented for the execution of project
strategies as architectural cyborgs.
KEY WORDS. Cyborg, Al strategy of contemporary architectural design,

contemporary architectural systems, architectural diagrams.
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La cuestién de la autoria en el diseio arquitecténico contemporineo

En 1997 Garry Kasparov es derrotado por el supercomputador Deep Blue,
cuyo soffware habia sido mejorado tras su primer encuentro un afo antes. La
capacidad de aprendizaje del computador y su inesperada victoria, incitan la
curiosidad de Kasparov, que comienza a analizar las oportunidades de avance
en el ajedrez que ofreceria una posible colaboracion entre la inteligencia
humana vy la artificial. Las conclusiones de dicha investigacion, resumidas
en su libro Deep %inking,z muestran un posicionamiento ciertamente
favorable hacia la digitalizacién del juego, que se materializa en el ajedrez
“ampliado” o “centauro’, (figura 1) practica que enfrenta a dos equipos mixtos
humano-computador. A partir de la evidencia de las distintas naturalezas de
los razonamientos de ambos componentes del equipo, Kasparov propone
un método en el que, mientras el computador resuelve ripidamente las
operaciones matematicas esenciales para realizar cada jugada, el ajedrecista
puede centrarse en el desarrollo de las estrategias. El hecho de liberar al
jugador de la mecénica tarea del cilculo tiene como consecuencia inmediata
el incremento de su capacidad creativida, lo que, en su opinién, propicia el
desarrollo del juego del ajedrez hacia una mayor complejidad estratégica.

Descartado el temor a una posible sustituciéon del hombre por la méquina
gracias a la introduccion del concepto de creatividad, quedaria pendiente,
sin embargo, la definicién del autor o agente operante. Debido a la
desintegracion del mismo en dos acciones, la matematica y la estratégica,
el concepto de autoria evoluciona para, por un lado, conectarse con el de
creatividad y, por el otro, perder su influencia determinante.

La creatividad implica necesariamente la posibilidad de un pensamiento
transversal. En su libro Hola, mundo.®, Hannah Fry enumera varios ejemplos
de fallos algoritmicos que podrian haber derivado en tragedias. Uno de
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figural

Tablero de ajedrez “aumentado” o
“centauro”.

Fuente: DGT_Centaur_
Commonswikimedia. https://
commons.wikimedia.org/wiki/

File:DGT_Centaur_2.jpg.
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ellos es el protagonizado por Stanislav Petrov. Este oficial del ejército ruso
es el responsable de alertar en caso de que se produzca una intromision
estadounidense en el espacio aéreo soviético, la noche en que se activa la
alarma que indica que el ordenador detecta una amenaza. Sin embargo,
Petrov, al comprobar de que el sistema detectaba sdlo cinco misiles, asume, en
base a su experiencia militar, que se trata de un error informético y no avisa a
los responsables de iniciar un contraataque que llevaria a un enfrentamiento
armado de proporciones apocalipticas. Petrov tenfa razon, el computador
se habia equivocado. Menos espectaculares, pero igual o més dramdticos,
son todos aquellos errores que se derivan de un sesgo discriminatorio hacia
ciertas razas, religiones o géneros, que han provocado falsos encarcelamientos
bajo acusaciones de terrorismo, asesinato, robo, etc., en los casos en que los
supervisores humanos, al contrario que Petrov, han confiado ciegamente
en la tecnologia digital, por encima, en ocasiones, de lo que les dictaba su
sentido com1n.

Estaexcesivaconfianzaen el computador no sélo se basa en nuestraaceptacion
absoluta de su superioridad a la hora de realizar operaciones matemdticas
complejas en un corto espacio de tiempo, sino también en lo opaca que nos
resulta la mecdnica interna del computado. Y esto ultimo, fundamental a
la hora de considerar procesos que involucran inteligencia artificial, es
especialmente significativo en arquitectura y afecta de manera evidente al
proyecto definido a partir de operaciones algoritmicas. Principalmente
porque, al tratarse de un proceso de clara vocacion cientifica y tecnoldgica,
se propone evitar cualquier intervencion que no cumpla los pardmetros
de dicha definicién, lo cual deshecha la participacién de conceptos o ideas
provenientes o relacionadas con los entornos del “sentido comun™, la
“intuicién” o el discurso cultural de la disciplina implicada (en nuestro caso,
precedentes arquitectonicos o tipoldgicos, por ejemplo).

Es evidente cdmo esta cuestién podria afectar a la definicién del proyecto
arquitecténico realizado con el soporte de la inteligencia artificial,
especialmente cuando un arquitecto dedicado al diseno digital como
Greg Lynn, propone la aplicacién de una “intuicién humana sistematica™
para decidir la forma Sptima resultante de estos proyectos. Esto supondria
la cancelacién de todos aquellos procedimientos que resumen la idea de
“pensamiento critico”. Aunque la creatividad es un concepto abstracto, su
desarrollo parece irremisiblemente conectado a la capacidad critica del
autor. De lo resumido anteriormente, se podria deducir que, aunque la
“intuicién humana sistemdtica” anula la componente humana del proyecto
arquitectdnico, resulta fundamental para el correcto desarrollo de un proceso
completamente computarizado.

Anulacién delos procesos criticos-creativos en el proyecto arquitecténico
Lanecesidad deacunarun término como el de “intuicién humana sistemética”
surge de la conviccién, muy extendida alo largo de lo que podria considerarse
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la primera era digital, de que las mecénicas de los agentes humanos y digitales
son incompatibles.

Define la academia de la lengua espafola creatividad como “la capacidad o la
facultad de crear algo”. La necesidad de que el objeto resultante sea novedoso
se deduce de la segunda acepcion del verbo “crear”:

“Establecer, fundar, introducir por vez primera algo; hacerlo nacer o darle
vida, en sentido figurado.”

recisar que lo que se crea debe de ser “introducido por primera vez”, la
Al | debe d troducid |
propia definicién obliga a que lo creativo sea original, es decir “que resulta de
la inventiva de su autor™?

A partir de ambas definiciones es comprensible que lo creativo se asocie
normalmente con lo artistico, lo caprichoso y, en lo que se refiere a
la arquitectura, con el formalismo. Aunque, en principio, pareceria
contradictorio calificar de formalista un proyecto disefiado a partir de
algoritmos, la realidad es que, precisamente debido a esa opacidad del
proceso interno a estos sistemas a la que se aludia antes, la decisién sobre
cudl es la forma dptima para un objeto arquitecténico determinado, sdlo
podria basarse en las preferencias estéticas del disefiador. Como hemos visto,
éste es, precisamente, el momento en el que Greg Lynn propone utilizar la
“intuicién humana sistemdtica’, para anular cualquier deriva “subjetiva” a la
hora de definir dicha forma. Lynn no establece la operativa necesaria para
su aplicacidn, por lo que, aun admitiendo su posible efectividad a la hora
de aumentar la objetividad del proceso de seleccion formal, es necesario
destacar que inhabilita completamente el proceso intelectual humano, al
someterlo a los mecanismos propios del artificial. En un proceso de diseno
basado en el calculo, el arquitecto interviene principalmente en el momento
inicial y el final del proyecto. En el primero, para definir los pardmetros y
algoritmos que activaran el proceso y en el segundo para decidir la forma del
objeto arquitectdnico resultante.

En un proyecto arquitecténico asi planteado, la unién de las inteligencias
humana y artificial no resulta tan productiva como la definida anteriormente
en el ajedrez aumentado. Aunque en ambas podrian establecerse un mismo
planteamiento inicial, donde la inteligencia humana define la estrategia,
mientras que la artificial se encarga de los célculos matemdticos, la realidad
es que la automatizacién del proceso en el caso del ajedrez es mucho menor,
ya que el jugador estd constantemente interviniendo en el juego, marcando
o rectificando el camino segun su criterio y, con ello, condicionando la
direccién de calculos del ordenador.

El motivo por el que esto ocurre tiene una relacién directa entre la diferente
complejidad de ambos procesos, que es mucho mayor en el caso del proyecto
arquitect6nico. Aunque nos centremos solamente en la fase de diseno inicial,
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la cantidad de pardmetros que intervienen es significativamente mayor, con
lo que el peso del calculo frente a la estrategia crece exponencialmente.
Consecuentemente, la inteligencia artificial adquiere mas responsabilidad,
tomando decisiones intermedias con respecto a pardmetros relacionados
entre si, como por cjemplo soleamiento y viento, de acuerdo a las
instrucciones establecidas en los algoritmos iniciales. El resultado del calculo
serd una superficie compleja cuya forma resulte 6ptima para satisfacer todas
las condiciones iniciales del proyecto, de acuerdo a dichas instrucciones.
La cantidad de pardmetros relevantes (que comprenden los relativos a la
topologia, los edificios o paisaje circundante, las circulaciones y accesos, el
programa del edificio, los sistemas de comunicacién vertical, las necesidades
de iluminacién de los espacios interiores, los sistemas constructivos,
estructurales, materiales...), asi como todas las posibles relaciones entre los
mismos, suponen una cantidad tan grande que es imposible de gestionar por
el cerebro humano ala velocidad que se desarrolla el proyecto arquitecténico
contemporaneo.

La estrategia respecto a todos los posibles parimetros que pueden
condicionar el aspecto del edificio puede establecerse al principio o puede
decidirse en funcién del resultado de cada calculo particular. La tendencia
actual busca incrementar la automatizacion del proceso, es decir, se inclina
hacia la primera opcién, lo que limita la intervencién del arquitecto a lo
largo del proyecto en favor de una considerable reduccién del tiempo del
proceso y, consecuentemente, de un ahorro econémico. Por el contrario,
como el tiempo que dure la partida de ajedrez es un aspecto practicamente
despreciable ala hora de valorarla, la estrategia cobra una mayor importancia
que en el proyecto arquitectonico, donde el factor econémico asociado al
tiempo es esencial.

De todo ello podriamos deducir que cuanta més automatizacién permitamos
en la fase del disefio del proyecto arquitectdnico, més estamos simplificando
las estrategias, que quedan, cada vez mds, reducidas, a complejas operaciones
matemdticas. Por novedosas que resulten las formas resultantes, es dificil
calificar este proyecto como creativo, ya que, en realidad no es el resultado
de “la inventiva de su autor”, sino es la simple materializacién de una légica
matematica.

Como afirmaba Kasparov, la creatividad es una cualidad unicamente
humana, ya que el computador no tiene inventiva. La inteligencia humana es,
por lo tanto, la tnica capaz de “crear”, de lo que se deduce que, si limitamos
su intervencion también afectamos negativamente a la originalidad del
proyecto digital. Si bien no tiene sentido retomar el problema de la autoria
en el proyecto arquitecténico contemporineo, que suele derivar hacia
procesos cooperativos, estrategias destinadas a incrementar la participacién
de diversos agente o donde se basa el desarrollo constructivo del proyecto
en la tecnologia B.I.M., (donde diversos profesionales colaboran en tiempo
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real); en el caso de la colaboracidn entre inteligencia artificial y humana, es
imprescindible que la participacion de cada una se defina de manera precisa
desde el inicio. Por todo lo expuesto anteriormente, no es tanto por una
cuestion de reafirmacion del papel del hombre frente a la miquina, como
una necesidad para mantener la creatividad como una caracteristica del
proyecto arquitecténico contemporaneo. Entendiendo la creatividad, al
igual que Kasparov, como la tnica cualidad capaz de garantizar el avance en
la disciplina, ya que incluye la capacidad de crear, podria deducirse que el
agente humano debe introducirse necesariamente en el proceso digital.

El proyecto arquitectonico digital de autoria humana

Existe un término que resume el proceso explicado en el apartado anterior, la
autopoesis,® con el que se define todo proceso completamente automatizado.
En este sentido lo utiliza, por ejemplo, uno de los mayores defensores
de la arquitectura paramétrica, Patrik Schumacher, quien ha publicado
dos voluminosos libros dedicados a este concepto.”” La propia definicién
evidencia la independencia de dicho proceso respecto a cualquier tipo de
intervencién externa, inicidndose espontineamente a partir de lo que
podria considerarse una accién equivalente a una pre-programacién previa.
Consecuentemente, y asimilando el objeto arquitectonico a un organismo
reactivo, Schumacher propone imitar este proceso natural gracias a la
inteligencia artificial. Definidos de esta manera, este tipo de proyectos con
formas auto-generadas son asimilables al suefio del coche sin conductor,
por lo que significan, de facto, la desaparicion de la presencia humana en el
proyecto arquitectonico.
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Uno de los principales obstéculos con los que se ha encontrado esta tendencia
resulta del hecho de que la arquitectura, una vez construida, trasciende,
inevitablemente, su propia existencia material. Dicha cualidad metafisica o
fenomenoldgica se expresa, paraddjicamente, a través de su forma construida.
En su articulo Design versus non-Design,"! Diana Agrest, reivindica una
figura literaria, la metafora, no sélo como herramienta de proyecto, sino,
especialmente, como vehiculo conector entre el arquitecto y el usuario. La
utilizacién de dicha figura cobra especial sentido en el caso de la arquitectura
resultante de un proyecto autopoiético, cuya automatizacion extrema resulta
dificil de comprender para el arquitecto y, mucho mds dificil de explicar
al publico. Aunque Agrest proponia un uso metafisico de la metéfora,
como conexién entre los distintos significados que afectan al proyecto
arquitecténico, en la arquitectura paramétrica autogenerada es muy habitual
encontrarse con un uso literal de la metafora, teniendo a veces la impresion
de que el arquitecto define su edificio segiin objetos o conceptos que se
relacionan directamente con la forma resultante del proceso, como ocurria
en la arquitectura expresionista o post-expresionista (figura 2). Al contrario
de lo que proponia Agrest, la metafora no se utiliza como herramienta de
proyecto, sino que se aplica al final, en un ejercicio formalista y simplificador,
que, a partir de mecanismos ajenos al proceso, busca dar sentido metafisico
a un proyecto arquitecténico basado en el calculo y formalmente definido
gracias a la aplicacién de la “intuicién humana sistematica’.

La necesidad de conectar el proyecto con un gran publico puede llegar a

provocar una cierta deriva formalista en el mismo, como admite Alejandro

Zaera-Polo, del ya desaparecido estudio FO.A., en su articulo 7he Hokusai
¥y p

Wave'.
figura 2

Imagen exterior del Templo Lotus,
Delhi, India, E. Sahba, 1980-88.
Fuente: Wikimedia. https://
commons.wikimedia.org/wiki/
File:A_view_of_The_Lotus_
Temple.jpg

“La historia de la ola de Hukosai es la historia de c6mo los compromisos con
los clientes y los medios de comunicacién putblicos (...) desencadenaron una
evolucion de nuestro método de proyecto hacia la incorporaciénn de una
iconografia y un significado.”” (figuras 3 y 4)

figura 3

La iran ola de Kanagawa, K.
Hokusai, 1830-33.

Fuente: Wikimedia. https://
upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/a/aS/ Tsunami_by_
hokusai_19th_century.jpg

figura4

Terminal Internacional de
Yokohama, FOA, Japén, 1995.
Fuente: Wiki Arquitectura.
https://es.wikiarquitectura.com/
edificio/terminal-maritima-de-
yokohama/#27-yokohama.jpg
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Al mismo tiempo, Zaera-Polo define el proceso de disefio de la “Terminal
Internacional de Yokohama” como la evolucién desde una fase inicial
de diseno digital, basada en el diagrama, hacia un proyecto de ejecucion
que transforma la forma compleja resultante en funcién de necesidades
constructivas, materiales y programdticas.

Ambas definiciones, una formal y otra técnica, describen dos capas de un
proyecto que derivan de estrategias incompatibles y que son muy comunes en
el proyecto digital. Si la concepcién de un edificio imitando a una ola resulta
completamente extemporédneo, la complejidad del proceso digitalizado es
todavia incomprensible para el gran publico. Dicha realidad requiere de una
mayor difusién y esfuerzo comunicador del propio proyecto arquitecténico
contemporaneo y de cudles son sus verdaderas estrategias.

Una incipiente definiciéon de inteligencia ciborg: estrategias
arquitectonicas contemporaneas

En su recopilacién y anélisis de la historia de la ciencia ficcién, Cyber_Reader.
Critical writings for the digital era, Neil Spiller distingue entre el paradigma
maquinista que dominaba el entorno computarizado de los afos 60 y el
cibernético contemporaneo.

“El ciberespacio ha engendrado también toda una nueva serie de espacios
virtuales y no tan virtuales, entornos reactivos y realidades aumentadas. Respecto
a las artes y humanidades, ha genevado un radical cambio profesional y creativo.
Desde el punto de vista de la teoria y practica artistica, por ejemplo, los trabajos
artisticos que “evolucionan” mediante el uso de elementos del ciberespacio sirven

para cuestionar antiguas nociones sobre la autoria creativa.”*

De la cita anterior se deduce que, ademds de cambiar nuestro espacio de
accion, nuestras responsabilidades deben ser re-definidas, en paralelo a la
evolucion del papel que la inteligencia artificial puede llegar a asumir en
el futuro. Como el resto de las disciplinas, la arquitectura debe acometer
los cambios necesarios para conseguir un grado de colaboracién entre las
inteligencias humanas y artificial suficiente para ser efectivo en ese espacio
cibernético y que, al mismo tiempo, pueda materializarse en el espacio real.
Dicha ultima condicién, que diferencia a la arquitectura respecto a otras
expresiones artisticas y culturales, requiere de una colaboracién més estrecha
entre ambos agentes, ya que cada uno de ellos es efectivo esencialmente en
una de dichas dimensiones. Es por ello que en este articulo hemos recurrido
al concepto ciborg,™ no tanto en sentido literal (fisico) como para definir
una entidad capaz de expresar el grado necesario de unién entre dos tipos de
inteligencias que proviniendo de naturalezas opuestas deben fundirse para
dar lugar a otra nueva y mejorada.

La colaboracién de distintos agentes, humanos y artificiales, asi como el
desarrollo de nuevos soffwares que la gestionan eficazmente, puede llegar
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figura 5

Diagramas para la generacién
formal de la Casa VI, Connecticut,
EEUU, Peter Eisenman, 1972-75.
Fuente: Wiki Arquitectura.
hetps://es.wikiarquitectura.com/
edificio/casa-vi/
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a la definicién de un proyecto arquitecténico digital de autoria humana,
como ocurre de manera incipiente en Yokohama. De este modo, gracias
a la combinaci6én de la creatividad humana y la capacidad gestora de las
tecnologias digitales se puede contribuir de manera eficaz y adaptativa al
avance de la disciplina.

El caso de Yokohama no es tnico y existen varios arquitectos que han
profundizado en procesos colaborativos que, aunque no llegan todavia al
nivel cibernético, si proponen estrategias prometedoras. Entre todas ellas
destaca, por su implantacién y su facilidad de aplicacién, la de sustituir
los croquis iniciales por diagramas, herramientas que incluyen un grado
de simplicidad y abstraccion asimilable por la inteligencia artificial.
Si Yokohama ejemplifica el éxito de la colaboracién entre disefiador y
ordenador en un plano técnico, centrado en la construccién y cualidades
materiales del proyecto, la estrategia de utilizar el diagrama como generador
del proyecto arquitecténico consigue la evolucion del “tradicional trinomio
dibujo/computador/arquitectura” hacia el de “diagrama/medio digital/
arquitectura,”’® lo que permite una mayor interaccién humano-computador.

Eluso generativo del diagrama permite un alto grado delibertad en el proyecto
arquitecténico, yaquese adapta amuy diversas intenciones y planteamientos.
En The Diagram Process Method: The Design of Architectural Form by Peter
Eisenman and Rem Koolhaas," se profundiza en las estrategias de ambos
arquitectos en torno al uso del diagrama. Mientras Eisenman (figura 5) lo usa
para generar y definir la forma y geometria del edificio, a Koolhaas (figura 6)
le permite resolver la complejidad programatica del proyecto introduciendo,
ademads, temas sociales o politicos que son importantes preocupaciones en su
oficina. Ademds de las opciones representadas por ambos arquitectos y otras
similares que podrian definirse respecto al trabajo de Steven Holl, Bernard
Tschumi o Greg Lynn, existen otras menos ligadas a procesos tradiciones de
disefo arquitectonico. Estas estrategias no limitan el uso de diagrama a un
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sustituto del croquis inicial, sino que lo amplian desde esta definicién de su
intencién de proyecto hasta la generacién formal del objeto arquitecténico.
Como se resume en E/ Diagrama como Estrategia del Proyecto Arquitecténico
Contempordneo," también este grupo de arquitectos, que trabajan de manera
inmersiva en el espacio cibernético, son capaces de introducir opciones
personales en el proyecto digital. Podemos destacar varios niveles en la
capacidad generativa formal del diagrama que varian desde la literalidad de
los proyectos de UN Studio o Kazuyo Sejima (figura 7), hasta la reactividad
de los Zaera-Polo o MVRDV (figura 8), mds centrados en el andlisis y
posterior reaccion ante los feedback que les proporciona cada diagrama a lo
largo de las distintas fases del proyecto.

En conclusién, podriamos decir que existen dos momentos donde la
colaboracién de las inteligencias humana vy artificial funcionan como un
ciborg, compenetréndose eficazmente para el éxito del proceso. El primero
es en la definicién de la intencién del proyecto arquitectdnico a través del
diagrama, una herramienta eficaz a la hora de facilitar la comunicacién
entre ambas. El segundo es la propia construccién del objeto arquitecténico
donde, como se ha visto en el ejemplo de Yokohama, el arquitecto puede
utilizar sus conocimientos técnicos para modificar la propuesta resultante de
un proceso paramétrico. Sin perjuicio de seguir avanzando en la definicién
de los roles y responsabilidades que los agentes humanos y digitales deberian
ejercer en ambos momentos, queda por resolver el momento intermedio,
que comprenderia la definicién planimétrica del objeto arquitecténico.
Actualmente esto se resuelve o bien mediante procesos de autogeneracion
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Axonometrfa explotada de la sede
parala CCTV en Beijing, China,
OMA, 2004-2012.

Fuente: Wiki Arquitectura.
https://es.wikiarquitectura.com/
edificio/sede-de-la-cctv/
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figura 7

Planta del Museo de Arte
Contemporaneo del siglo XXI,
Kanazawa, Japén, SANAA, 2002-
2004.

Fuente: Wiki Arquitectura. hteps://
es.wikiarquitectura.com/edificio/
museo-arte-contemporanco-del-
siglo-xxi-kanazawa/

figura 8

Diagramas de conexién y
circulacién de la Biblioteca de
Tianjin Binhai, China, MVRDY,
2014-2017.

Fuente: Wiki Arquitectura. hteps://
es.wikiarquitectura.com/edificio/
biblioteca-tianjin-binhai/
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formal totalmente digitales o replicando métodos tradicionales, donde el
computador sustituye al 1apiz."” Si la opcidn autopoiética da como resultado
edificios cdscara sin calidad espacial, la tradicional reduce las posibilidades
de la tecnologia digital. Para poder aplicar procesos similares a los descritos
en las otras dos fases, se requiere de una redefinicién del concepto de calidad
arquitectdnica, capaz de valorar las posibilidades relativas al desarrollo de
la inteligencia artificial, con la mirada desprejuiciada y analitica con la que
Kasparov disend el ajedrez centauro.
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El término Ciborg se utiliza aqui
para hacer referencia a una unién
efectiva entre hombre y computador,
destinada a mejorar las capacidades
individuales de cada uno. En
referencia al cambio de paradigma al
que se alude en el prélogo de libro de
Neil Spiller Cyber-Reader. Critical
writings for the digital era, en este
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limita al aspecto intelectual.
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KASPAROY, Garry, Deep
Thinking. Where Machine
Intelligence  ends and  Human
Creativity Begins, PublicAffairsNew
York, 2017.
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FRY, Hannah, Hola mundo. Cémo
seguir siendo humanos en la era
de los algoritmos, Blackic Books,
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4.

Athusser asocia al sentido comuin
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BERGSON, Henri, “La intuicién
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El  término  autopoiesis  fue
inicialmente  acufado por los
bidlogos Humberto Maturana y
Francisco Valera para definir el
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Ibid., p. 79.

“The tale of the Hukosai Wave is the
history of how engagements with
clients and public media -in other
words, the sources of power- triggered
an  evolution of our projective
method towards an incorporation of
iconography and meaning.”

14.

SPILLER, Neil (ed.), Cyber-Reader.
Critical writings for the digital era,
Phaidon Press, Londres, 2002, p. 17.
“Cyberspace has also spawned a whole
new series of virtual and not so virtual
spaces, responsible environments and
augmented realities. For the arts and
humanities, it has engendered radical
professional and  creative change.
In terms of art theory and practice,
Sfor example, artworks that 'evolve'
using elements of cyberspace serve to
question the old notions of creative
authorship.”

15.

RAE, diccionario online, ciborg:
“1. m. Ser formado por materia viva
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