El ESPACIO

Tejidos luminicos

CarlosJosé Olaizola Rengifo

El espacio puede ser definido en una primera instancia como la
extension que contiene toda la materia existente. También como
la parte que ocupa cada objeto sensible, entendiendo un obje-
to sensible como aquel que puede ser conocido por medio de los
sentidos. Es decir, que es perceptible, o manifiesto.

Para Kant el espacio es un objeto singular que puede subdi-
vidirse en espacios especificos, pero que siguen formando par-
te de un sélo espacio, el espacio general. Si un objeto es todo lo
que puede ser materia de conocimiento o0 sensibilidad de parte
del sujeto, incluyéndose a simismo, significa entonces que puede
considerarse al espacio como un objeto en simismo, pero de una
magnitud tal que s6lo puede ser comprendido a partir de suaco-
tamiento en parcelas que permitan al ser humano asignarle di-
mensiony escaladentro de sumente.

Sinembargo, la experiencia espacial implica también un re-
corrido entre dos situaciones que interacttan, por una parte el
sujetoy porlaotra el objeto al que éste se encamina, de manera
tal que la accion resultante encadena el espacio al tiempo por-
que implica un desplazamiento o recorrido que puede serfisico,
para unir un punto con otro, o virtual, como resultado de lainter-
accion entre la percepcion del sujeto y el objeto de conocimien-
to, creando unespacio sensible deinteraccionentre el objetoy el
sujeto que vincula la realidad externa con la percepcion interna
deestarealidad.
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Sielespacio es unaentidad inicaque comprende el
mundo sensible, entonces nuestra conciencia se mue-
veeneseespacioylo construye apartir de lapropiaex-
perienciay de larelacion entre los distintos objetos que
lo ocupan. Por lo tanto, podemos decir que es esencia
o vacio que solo puede ser llenado en la medida que es
abarcadoy comprendido. Asi, este objeto surgido dela
percepcion interior, permite entender el mundo sensi-
ble, como un reflejo 0 imagen mental necesariamente
acotada para ubicar, comprender y construir |a reali-
dad quenosrodeapormedio de procesos interiores, ya
sean éstos emocionales, psiquicos o propios de la ex-
periencia subjetiva.

El estudio de ese objeto unico que se puede dividir
sin afectar su unidad es entonces una infinitud limitada
por la mente humana para poder asirla y convertirla en
un objeto de estudio particular que, como dice Kant, no
proviene de la experiencia exterior, sino de su intuicion.
El espacio entonces se convierte en una entidad siem-
pre presente en nosotros y fuera de nosotros a la que
nosacercamosintuitivamentey conlaque construimos
y comprendemos larealidad objetivafuerade nosotros.

Esos espacios particulares o compartimientos en
que la conciencia humana divide ese espacio infinito y

Unico han sido estudiados de distinta manera por los
distintos campos del conocimiento. La matematica ha
definido su entidad a partir de lageometriay de vectores
conlos cuales comprender cualquier cosa a partir de su
ubicacion en un sistema de coordenadas; lafisica, lo ha
estudiado en funcion del tiempo y del desplazamiento
de los objetos en relacion al espacio; la historia, como
sucesion cronoldgica entre dos eventos trascenden-
tes con el fin de ubicarlos en un tiempo; la arquitectura,
como receptaculo para contenery desarrollar 1a activi-
dad humana, y como vinculo entre el exterior y el inte-
rior; la pinturacomo soporte compositivo paralaforma,
y mas recientemente como entidad que puede serinter-
venida por diversos medios; la filosofia lo ha estudiado
como intuicion, es decir, como realidad absolutamente
independiente de la experiencia; y la metafisica, como
experiencia vivenciada en un espacio interior supra-
sensible mas alla de larazon que permite acercarse ala
comprensidnintuitivade las causas primeras.

LA CONSTRUCCION DEL ESPACIO VIRTUAL

Con la aparicion de la computadora y el Internet, la
percepcion del espacio y su relacion con el tiempo ha
ido cambiando de formarelativa, ya que la simultaneidad
de la experiencia y la creacion de espacios virtuales



que pueden ser asidos por la mente sin necesidad de
un recorrido fisico lo convierte en un espacio disocia-
dodelarealidadtangible pero queinteractiaconellay
latransforma.

Alhablar del ciberespacio, hablamos de un espacio
virtual que puede ser recorrido y es sujeto de la expe-
riencia sensible, eso si, es intangible en la medida que
no puede serasidofisicamente, a pesar de que puede ser
construido o intervenido desde lo factico por medio de
la introduccién de contenidos, programas, etc., que
continuamentelomodificanytransforman.

Castells define en La Galaxia Internet un “espacio de
flujos” y dicedeél:

[..] Las localidades se desprenden de su significado
cultural, historico y geogrdfico, y se reintegran en redes
funcionales o en collages de iméagenes, provocando un
espacio de flujos que sustituye al espacio en lugares [...]

Segun esto, un espacio de flujos esta conformado en
redes funcionales que se interconectan continuamen-
te dejando a un lado aquellos lugares aislados o desco-
nectados de una experiencia integradora. Por su parte,
Bonder en Las nuevas tecnologias de la informacion
dice que el ciberespacio es “unterreno intangible al que
seaccede pormediostangibles”.

Asi como el espacio virtual termina por afectar y
modelar la conformacion del espacio fisico en la medi-
daenque creanuevas formas para el intercambio eco-
némico, cultural, social, informativo y recreativo, las
nuevas tecnologias posibilitan a su vez la creacion de
obras en las cuales los programas informaticos hacen
viable el desarrollo de nuevas tecnologias parael calcu-
loy el disefio de edificaciones cada vez mas complejas
y conunalibertad formal extrema cercanaal caosoala
distorsion, que sin embargo estan basadas en riguro-
S0S esquemas geométricos y matematicos que facili-
tanlaconcreciondeformasy espacios complejos.

Un buen ejemplo de esto es el Museo Guggenheim
de Frank Gehry en Bilbao (1997), en el cual fue necesa-
ria la utilizacion de programas de la industria aeronau-
ticaparallevaralas dos dimensiones de los planos, las
formas tridimensionales creadas en las maquetas de
estudio; también la cubierta de cristal de la Terminal In-
ternacional de Waterloo de Nicholas Grimshaw (1993),

que fue disefiada en el ordenador para estandarizar la
mayoria de los elementos que componen lafachada de
laterminal; 0 el Museo Municipal de Shimosuwa de Toyo
[to (1993), en el cual la forma distorsionada del museo
requirio del disefio y dibujo porordenador de cadauno de
los paneles de aluminio de lafachada para reducir costos
de manera que pudieran competir con paneles existen-
tesenelmercado.

Enlamedidaquelas nuevastecnologias posibilitan
el desarrollo de proyectos hasta hace unos afios im-
pensables se hace cada vez mas necesario al mismo
tiempo el uso de los mecanismos de representacion
que ofrecen los programas de computadora para ge-
nerar ideas o imagenes que exceden en mucho las ca-
pacidades del dibujo o de la construccion tradicional.
Ademas los programas facilitan el paso de la maqueta
alosplanos de formas complejas, aligual que surepre-
sentacion; el disefio de piezas particulares o Ginicas, su
modelado y su construccion, y lareduccion de costos,
asicomo el flujo continuo de lainformacion durante to-
daslasfases delproyectoylaconstruccion.

Una de las caracteristicas mas atractivas de los nue-
vos medios o tecnologias es que permiten la interaccion
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y la integracion de diversos codigos en una misma
experiencia. Asi, el sonido, la imagen, la escritura y el
movimiento se fusionan para generar una experien-
cia multisensorial. EI Centro de Arte y Tecnologia zKM en
Karlsruhe, de RemKoolhaas (1989), fue concebido como
una gran pantalla de proyeccion para reflejar parte del
mundo multimedia que sucede en suinterior.

Actualmente se pueden combinar el disefioencom-
putadora, lafotografia digital y eluso del video, contéc-
nicas convencionales para crear obras concebidas en
el ordenador, pero expuestas en espacios fisicos con
los cuales interactlian para provocar experiencias que
afectenlapercepciondel mismoy enlas cuales sea par-
ticipe el espectador. Myron Kruger ha desarrollado su
obraa partir de la interaccion entre la computadora y el
humano definiéndola como “realidad artificial”. Jeffrey
Shaw, por su parte, emplea graficos de computadora
proyectados, imagenes de video y sonido paracrearun
ambiente audiovisual con el que interactua el especta-
dor. En su obra Web of life (2002) usa un escaner para
influir en el funcionamiento del ambiente virtual por me-
dio de los patrones de la linea de la mano del especta-
dor. Agnes Hegediis también utiliza la interfaz entre el
espectadory unobjeto pararecrearlarelacion entre un
objetorealy sucontraparte virtual.

Asi, la creacion de una obra en el ordenador con el
uso de la tecnologia digital puede luego ser recorrida
0 visualizada virtualmente con el uso del video; esto
hace posible lasimbiosis entre el espacio virtualy elfisi-
co produciendo la interrelacion entre una construccion
virtual del espacio y su materializacion en el espacio fi-
sico, asicomo lainterfaz entre el objeto, surepresenta-
cionvirtualy elespectador.

TEJIDOS LUMINICOS

Este espacio virtual, en apariencia caotico y desorde-
nado, se estructura a si mismo continuamente en la
medida en que las redes se interconectan generando
un enorme tejido invisible compuesto por infinitud de
redes superpuestas que trasmiten informacion, con-
tenidos, lenguajes y formas que permean hacia el es-
paciofisico.
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Laidea de generar estas estructuras o tramas su-
perpuestas para recrear el espacio virtual y su funcio-
namiento parece unaidearecurrente enla arquitectura
actual. Asi vemos que las posibilidades del vidrio o el
plastico traslucido han superado el concepto moder-
nista de la transparencia, para crear lecturas frag-
mentarias, ambiguas o disociadas, por medio de la
superposicion de capas, tramas o velos, que aseme-
januncollage entre los distintos reflejos que surgen del
exterior y del interior, produciendo de este modo una
imagen siempre cambiante formada por numerosos
fragmentos reflejados.

EnlaTorre de los Vientos, de Toyo Ito (1986), el uso
del vidrio y los paneles de acrilico para recubrir la es-
tructura de hormigon, asi como el empleo de luces de
nedn y focos que interactuaban con el viento y el rui-
do generaban durante la noche una forma sugerente,
trasldcida, inmaterial y cambiante denominada por el
propio arquitecto como “ciudad de luces”, que recuer-
da una cascada de luz, un entramado luminico o una
imagen hologréafica a gran escala. Asi mismo, la Fun-
dacion Cartierde Arte Contemporaneo, de Jean Nouvel
(1994), utilizatres capas de cristal superpuestas para
crear unaimagen surrealista o una “imagen ambigua”
enlacual se mezclan el reflejo conlarealidady el inte-
riorconelexterior.

La obra de Bill Viola realizada a partir de video y vi-
deo-instalaciones utiliza imagenes proyectadas sobre
telas traslucidas superpuestas desde puntos opuestos
para sugerir mediante el uso de la figura humana, efec-
tos de inmaterialidad, ingravidez y movimiento. En The
Veiling (1995) la luz proyectada sobre planos hechos
de tela crea superficies en el espacio en los cuales la fi-
gura humana emerge como una presencia, traslicida,
incorpérea, hecha solo de luz. En The Crossing (1996)
la utilizacion del video sirve para construir un espacio
virtual que se desarrolla ante la mirada del espectador,
endonde se produce ladesmaterializacion de unafigura
humana al contacto con las fuerzas naturales del agua
fundiéndose ambas por uninstante para desaparecer al
finalenelvacio.

Porsuparte Melissa Gould, en Planta (1991), utiliza
laluzparareconstruiraescalareallaplantade unasina-
gogadestruidareforzandolaidea del espacio metafori-
coy virtual que interacta con el espacio fisico. Segun



la propia artista sugeria “la dinamica de un espacio ala
vezpresenteyausente, realeirreal”.

Junto con el uso del ordenador aparecen al mismo
tiempo nuevas tecnologias en el campo industrial y co-
mercial que pueden ser incorporadas al campo arqui-
tectonico o plastico. De ahi se deriva el desarrollo de
nuevos productos para la fabricacion de textiles lumi-
nicos, mediante la combinacion de tejido de fibras 6p-
ticas luminicas contejidos tradicionales, laintegracion
de LEDs' utilizando hilos conductores o la incorpora-
cion de materiales electroluminiscentes al tejido para
generar estas tramas o tejidos a partir de un elemento
taninmaterialy virtual como puede serlaluz.

Enmipropioprocesodeinvestigacionentornoalas
nuevas tecnologias, los materiales actuales y su apli-
cacionenlasartesyenlaarquitectura, he exploradolas
posibilidades expresivas de la cinta de fibra de vidrio,
que permite la utilizacion de un elemento industrial y
estandarizado parala creacion de tejidos y tramas que
pueden superponerse para producir planos virtuales
y para definir o estructurar espacios de gran transpa-
renciay luminosidad y que ademas no estan limitados,
pues pueden ser penetrados visualmente gracias a las
caracteristicas propias del material.

La idea de la construccion de un espacio virtual al
cual se accede por medios tangibles y que conformaasu
vez unared o tejido que se expande continuamente enla
medida en que crea nuevos vinculos o conexiones que
afectanytransformanlarealidad, me hallevado hadesa-
rrollar una serie de modelos pararecrear en el ordenador
laconstruccion de este espacio virtual a partir de estruc-
turas reticulares, de tejidos y redes que se interconectan
paraconformarasuveznuevos espacios o lugares su-
perpuestos para producir nuevas relaciones visuales y
formales alas que he llamadotejidos luminicos.

Estos tejidos que son elaborados mediante tramas
regulares permiten la construccion de formas mucho
mas complejas a partir del patron regular que las origi-
na, constituyendo a su vez estructuras espaciales que
alinteractuarentre si se modifican.

El disefio de reticulas por medio de lacomputadora
y eluso de impresiones directas enlatela o através del
proceso de sublimacion de colorantes en mallas y te-
jidos semitransparentes o transparentes, asi como la
proyeccion de las reticulas por medio de videos o cual-

quier otro medio expresivo sobre mallas o telas sus-
pendidas de gran formato que participen del espacio
fisico buscan modificar la percepcion del espacio fisi-
coreal creando construcciones virtuales del espacio a
partirde estructuras sustentadasenluz.

NOTA

T LED. Un diodo LED, acronimo de Light-Emitting Diode (diodo emisor de
luz), es un dispositivo semiconductor que emite luz policromatica, es de-
cir, con diferentes longitudes de onda cuando se polariza y es atravesado
por la corriente eléctrica.
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