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A. Resumen:

El tiempo es un factor muy raramente con-
siderado a la hora de comparar los modelos em-
pleados para la representacion de la arquitectura
(construida o por construir). Es por este motivo
por el que podemos decir que, (1) temporal-
mente hablando, dicha comparacién es reali-
zada en el mismo plano, es decir, suponiendo
las mismas condiciones de temporalidad y (2)
que trabajamos inconscientemente con una hi-
potesis (que el tiempo que posibilitan y desarro-
llan los modelos virtuales y reales son uno vy el
mismo) que distorsiona nuestras conclusiones.

Veremos cémo el factor temporal debe ne-
cesariamente ser considerado explicitamente
después de haber sido nitidamente definido
porque su introduccién en el problema que
plantean los andlisis de los modelos de repre-
sentacion arrojara una nueva luz y, como ya
hemos apuntado, inéditas conclusiones.

(En primer lugar) definiremos, para cada
uno de los contextos que se plantean, lo que
significa, causa e implica una temporalidad in-
evitablemente mdltiple pero con un denomi-
nador comdn fruto del orden que pauta una
sucesion ideal por irreal, (en segundo lugar)
compararemos dichas temporalidades para lo-
calizar las diferencias y cualificarlas de cara a
(en tercer lugar) enfrentar originalmente los
modelos reales y los virtuales. De esta manera
seremos conscientes de las renuncias que efec-
tuamos cuando escogemos trabajar con uno de
los dos modelos analizados pero, también, de
las posibilidades de relacién y de desarrollo
que, inherentemente, esta eleccion implica.

La representacion de la arquitectura forma
parte de las herramientas de un proceso de tra-
bajo (fundamentalmente de ideacién) que ne-
cesariamente debe ser interactivo, y dicha
interactividad Gnicamente serd auténticamente
fértil siendo conocedores y comprendiendo los
contextos donde desarrollamos dichos mode-
los. Es en este sentido en el que un modelo vir-
tual (digital) desplegara ante nosotros distintos
caminos a los que nos han tenido acostumbra-
dos los modelos tradicionales (no digitales): en
algunos casos mejores (mas eficientes y abs-
tractos), en otros casos diferentes (en tanto en
cuanto la finalidad sera idéntica) y en muchos
otros casos demostrada (aunque ignorada-
mente) insuficientes.
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B. Introduccion e hipétesis:

Las maquetas de arquitectura (he-
rramientas potentisimas durante el pro-
ceso de trabajo natural del arquitecto)
han sufrido, salvo honrosas excepcio-
nes, una aparente transformacion que
las ha venido a llamar maquetas vir-
tuales. El papel, el cartén, el carton
pluma, la madera de balsa, el metal, el
pegamento, las chinchetas, los alfile-
res, el jabdn, la cola de carpintero, el
lapiz, las tijeras, el fleje, la sierra, las
plumillas, los lapices de colores, las
acuarelas... son herramientas que
pocos arquitectos (y estudiantes de ar-
quitectura) siguen usando ya durante el
proceso de ideacién de la arquitectura.
Han sido sustituidas por una amplia
oferta de software y hardware que es
capaz de representar la realidad en
forma de unos y ceros, es decir, vir-
tualmente. Pero hemos escrito apa-
rente transformacion. Nuestra hipotesis
es que no se desarrollan en el mismo
contexto (ni siquiera en un contexto
modificado) y, por lo tanto, no son
parte de una serie, ni siquiera de trans-
formaciones de una serie. Las maque-
tas tradicionales (que incluiremos en la
definicién de modelos reales) no tie-
nen, desde un analisis de lo temporal,
nada que ver con las maquetas digita-
les (que forman parte de los modelos
virtuales). Estas Gltimas no son una de-
rivada de aquellas. Son otra cosa y, por
ese motivo, sirven (o deberian servir) a
otra finalidad.

Nuestra hipotesis se apoya en que
es precisamente desde un analisis de
la temporalidad (que posibilitan y
desarrollan las maquetas) desde
donde somos capaces de establecer
una distincién madura entre dichos
elementos. No una distincién basada
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en el (aparentemente) interminable
progreso de nuestros avances tecno-
|6gicos sino una distincién basada en
las posibilidades que dichas maque-
tas introducen en el proceso de idea-
cién en el que se contextualizan.

Las maquetas virtuales no son sus-
titutivas de la reales, en primer lugar y
de forma mas evidente, debido a la
diferente temporalidad que implican.
La consciencia de este hecho situara
de nuevo en el marco de la actuali-
dad nuestra antigua costumbre de tra-
bajar con el espacio a través de una
simulacién de la realidad con mate-
riales de nuestro entorno mas pro-
ximo y manipulable y constatara a la
virtualidad como un contexto incues-
tionablemente eficaz de almacena-
miento y edicion de una, veremos,
concreta y limitada informacion.

C. Desarrollo y argumentacion:

El método del presente trabajo
consistird en:

1. Definir la temporalidad en un
contexto tradicional

2. Definir la temporalidad en un
contexto digital

3. Comparar la temporalidad de lo
digital y la de lo tradicio  nal

4. Comparar los modelos de re-
presentacion virtuales y tradi-
cionales

1. Definicion de la
temporalidad en un
contexto tradicional

Partiendo de una clasificacion ge-
neral (Paul Ricoeur con su triada de
tiempos o Karl Popper con su triada de



mundos) del concepto de lo temporal
podemos establecer tres sistemas, a
saber: intelectual o tedrico, fisico y fe-
nomenoldgico. Lo que sea que es el
tiempo actda simultanea y sincroniza-
damente en dichos sistemas de tal
suerte que no se da la existencia (la
duracion) en uno de ellos sin reflejarse
en los otros dos. Podemos referirnos al
sistema fisico de lo temporal como el
“exterior”, el sistema fenomenoldgico
como el “fronterizo” y el sistema inte-
lectual como el “interior”, de tal suerte
que, cuando el orden de la sucesién
marcha en cualquiera de los tres siste-
mas, arrastra a los otros dos.

a. Sistema temporal exterior: En un
contexto tradicional los materia-
les con los que construimos los
modelos de representacion de la
arquitectura son materiales, por
asi decirlo, del mundo exterior
en tanto en cuanto pertenecen a
nuestro exterior y se encuentran
inyectados en un tiempo similar
al que nos arrastra “desde
fuera”. Los procesos de cambio
son, pues, inevitables y tan sen-
sibles como los son para nos-
otros. El viento, la luz, los
agentes atmosféricos, y, en defi-
nitiva, todos los procesos con
los que construimos la sensa-
cién del tiempo afectan, por
tanto, a nuestros modelos. La re-
presentacion de la arquitectura
se realiza en el mismo medio en
el que se desarrolla ésta misma.

b. Sistema temporal fronterizo: La
percepcion de la realidad, por
tanto, de la arquitectura y de su
representacion se realiza con las
mismas condiciones: de la misma
manera que la luz modifica su
posicion respecto a un edificio lo
hara respecta a su modelo, al
igual que podemos modificar
nuestra posicion con relacion a
los elementos de la arquitectura
para comprenderla progresiva-
mente somos capaces de hacer lo
propio para con la maqueta, ... La
magqueta tradicional representa la
realidad arquitecténica sin codi-

Imagen 1: Maqueta de Alvaro Siza. “Casa del doctor Julio Gesta”

ficar la informacion mas alla de
las reducciones propias de la es-
cala y el material y, por ese mo-
tivo, supone una posibilidad de
percepcion Unica de la arquitec-
tura que solicita.

c. Sistema temporal interior: La
idea de temporalidad que se
vincula con las maquetas tradi-
cionales es una construccion in-
telectual similar a la idea de
temporalidad que se vincula
con la arquitectura construida.
Somos incapaces de pensar el
tiempo sin narrarlo e imaginarlo
desplegado y desplegandose
para permitir los procesos im-
plicitos en el habitar de la
misma manera que imaginamos
el tiempo de recorrer hipotéti-
camente la maqueta tradicional,
es decir, una hipotética habita-
cion, similar a aquel. La com-
prension de la maqueta
tradicional se desarrolla concer-
tando los mismos cédigos que
solicitamos durante el habitar.

2. Definicion de la
temporalidad en un
contexto digital

A continuacién veremos cémo la
clasificacién anterior significa de ma-
nera diferente en un contexto digital:
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a. Sistema temporal exterior: En un

contexto digital el antiguo con-
cepto de tiempo cosmoldgico es
exterior, también, a la informa-
cién que almacena nuestro hard-
ware. Los procesos de cambio de
nuestro mundo ya no modifican
necesariamente dicha informa-
cién ni, por consiguiente, a nues-
tros modelos de representacion
digitales. Estos modelos se alma-
cenan paralelamente a la inyec-
cion en el tiempo que nos
modifica a nosotros mismos y a
nuestro mundo.

. Sistema temporal fronterizo: La

percepcion de lo digital se rea-
liza mas que (inevitablemente) a
través de nosotros, (voluntaria-
mente) gracias a nosotros.
Somos nosotros, inyectados en
el devenir, los que nos asoma-
mos a esa suerte de eternidad
que nos presenta una informa-
cion intacta y lista para ser ma-
nipulada a voluntad. Es dicha
manipulacién, de hecho, la que
cualificard nuestra percepcién
introduciendo factores lumini-
cos, posicionales, perspectivos,
ambientales y etc. en nuestras
representaciones.

. Sistema temporal interior: El

medio digital supone una pe-
culiar extensién de nuestra
capacidad de ideacion y pen-



samiento ya que en él pode-
mos introducir selectiva y
conscientemente los pardme-
tros que pretendamos tomar
en consideracion y explorar
espacialmente en nuestros
modelos. La narracién vy la
historia se pone en marcha en
dicho medio s6lo gracias a
nuestra intervencion. Si la ex-
periencia de la habitacién
(que pondremos en juego du-
rante un modelo tradicional)
es algo inevitable y natural la
experiencia de lo digital (que
pondremos en juego durante
un modelo virtual) es algo
evitable y artificial.

3. Comparacion de la nueva
temporalidad digital
frente a la tradicional

Nos encontramos, entonces, frente
a un nuevo paradigma de lo temporal
inaugurado por el medio digital. La
nueva temporalidad desliga el tiempo
cosmoldgico (tradicionalmente enten-
dido como exterior) del tiempo feno-
menolégico e histérico narrado
(fronterizo e interior) y tan sélo a tra-
vés del presente de manipulacién
estos tiempos se sincronizan. El
tiempo de lo digital, multiplicado
como en cualquier contexto, ha de-
jado de estar permanentemente sin-
cronizando sus partes para albergar la
mayor fractura que le hemos conse-
guido interponer: la que existe entre
la informacion cifrada y nuestro espa-
cio de manipulacién. Dicha informa-
cion se encuentra almacenada en un
lugar fuera del tiempo que desarrolla,
por ejemplo, una maqueta tradicional.
La maqueta tradicional cuenta con
ese tiempo porque es parte del

mismo, estd constituida por materia
inyectada en el devenir que modifica
su informacién, también, depen-
diendo del estado de los procesos que
consecuencia y posibilita. No es lo
mismo esa misma materia, esa misma
maqueta, ahora que mafana, con luz
que sin luz, desde una posicién fisica
o desde otra, con un bagaje intelec-
tual o con otro. Para la maqueta vir-
tual no sucede exactamente lo mismo
ya que, como decimos, es idéntica
ahora y manana (puede deteriorarse el
hardware, no asi el cifrado de la in-
formacién que se copia y reproduce),
y sus procesos son parte de la infor-
macion que alberga y estan limitados
por nuestros avances tecnoldgicos.
Nunca lloverd realmente sobre una
maqueta virtual, nunca sentira la
atraccion gravitatoria, nunca se frac-
turard, no le afectaran las estaciones,
ni nuestra posicién real: todo seran si-
mulaciones, interpretaciones de nues-
tra realidad codificada y vueltas a
interpretar para adecuarlas al entorno
de la informacion digital.

Tendremos, por tanto, en un con-
texto digital una clara escisién (la
distincion existe también en un con-
texto no digital) entre presente y
ahora: El ahora, neutro, se encuen-
tra congelado, exterior a nosotros y
perteneciente y albergado en lo di-
gital, es un ahora en los limites de
nuestro tiempo en continuo devenir,
por el contrario el presente perte-
nece a nuestro interior, es aquella
parte del tiempo fenomenolégico,
cualificada 'y permanentemente
“desplazandose”, por decirlo de ma-
nera clara. Pues bien, mientras que
en un contexto no digital es el pre-
sente el que pende del ahora, neu-
tro, que se “desplaza” desde el
exterior (que parece imponer un
desplazamiento a nuestro presente

cualificado e interior) en un con-
texto digital es el presente el que,
desplazéandose con una ahora ajeno
a la informacioén albergada, tiene la
capacidad de sincronizarse con un
ahora congelado y virtual y, me-
diante la manipulacién de la infor-
macién, hacerlo devenir temporal.
Es gracias a esos “empujes” que le
proporcionamos a la informacién
que ésta se modifica y el tiempo
entra a formar parte del gran con-
junto formado por la informacién en
las nuevas tecnologias.

4. Comparacion de los
modelos de
representacion virtuales y
tradicionales

Es mediante este punto de vista
que argumentamos que no se trata de
una misma serie en la que se ha pro-
ducido una modificacién para mejo-
rar nuestras maquetas reales vy
ofrecernos las maquetas virtuales. Las
maquetas tradicionales ofrecen y per-
miten una experiencia distinta a la de
las virtuales. Al espacio virtual se
llega a través de una serie de meca-
nismos de decodificacién de la infor-
maciéon y el dltimo de esos
mecanismos es mediante el cual nos-
otros ponemos a funcionar la ficcién
propia del tiempo histérico para ima-
ginar la realidad representada. El mo-
delo se comprende sucesivamente
gracias a los procedimientos de simu-
lacién que lo hacen parecer real, es
decir, la informacion es simultdnea
pero se presenta sucesiva gracias
nuestra manipulacion (y la compren-
sién e interpretacion también lo es)
que interactia continuamente con
dicha informacién. La maqueta vir-
tual, sin nosotros, se detiene fuera del

ahora
presente

) lagica
Linea c.:.s.r'.'lCI -

Figura 1: Esquema lineas temporales en un entorno tradicional
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presenta

Figura 2: Esquema lineas temporales en un entorno digital

tiempo. La maqueta tradicional, sin
nosotros, continda su proceso. Pode-
mos resumir en una tabla las princi-
pales diferencias y similitudes:

Las maquetas tradicionales, como
vemos, definen per sé una relacién
con el tiempo que abarca su gestion
temporal, los procesos de sucesion,
las perturbaciones a las que se ve so-
metida en cada momento o el pro-
yecto de su propia desaparicién. Todo
esto implica integrar lo impredecible
(a través de la asimilacion de lo tem-
poral), no como algo de lo que debe-
mos proteger a nuestros proyectos,
sino como un material con el que de-
bemos trabajar. Entre otros motivos
porque la propia arquitectura tendra
que responder constantemente a ello.
Por otro lado, cuando trabajamos en
las maquetas digitales, no sélo nos
convertimos en los jardineros digita-
les que controlan las acciones a tra-
vés de lineas y comandos, sino que
encarnamos la propia incertidumbre
que a través del tiempo desarrolla el
mundo real en el que estamos inmer-
sos: cuando en un entorno tradicional
s6lo creamos el objeto en un entorno
digital producimos, ademas, las con-
diciones en las que se encuentra éste
en una simulacién conjunta y global.
El espacio digital es una especie de
interpretacién de percepciones, es
decir, el espacio digital también lo
creamos nosotros cualificando su at-
mosfera o no. La incertidumbre, en lo
digital, se rige por unas leyes genera-
das por nosotros y, por tanto, contro-
lables e irreales.

La maqueta digital, entonces, exige
ser conscientes del salto cualitativo que
existe entre el espacio que reproducen
y su propia reproduccién. No pode-
mos negar que se abren nuevas posibi-
lidades de investigacién mediante la
manipulacion de estos paisajes artifi-
ciales, leyes de sucesion, geometriasy,
en fin, generativas de entornos artifi-
ciales. El mismo papel de la arquitec-
tura se cuestionara al encontrar, en un
entorno que se comienza a utilizar
como simulador, como representador,
nuevos paradigmas en la evolucién de
la definicion de espacio: la “geometria
cartesiana” pierde la fuerza de lo in-
evitable al aparecer un nuevo espacio
donde se crefa que sélo habfa una re-
presentacion de uno Gnico.

“Lo que se experimenta es la at-
mosfera, no el objeto como tal” (Mark
Wigley, 2004) Los efectos atmosféri-
cos, continda Mark Wigley, no pueden
ser evitados. Empapan la arquitectura,

que se define por la atmosfera. Es en
este sentido en el que hacemos hinca-
pié en la ausencia de una atmosfera
natural en las maquetas virtuales o (lo
que viene a ser lo mismo) en una at-
moésfera mediada en todo momento
por nosotros, que interpretamos la at-
mésfera que creemos que acaecera en
el hecho finalmente construido y la
codificamos. La creacién de una ma-
queta virtual presupone, repetimos, la
creacion del mundo al contrario de lo
que sucede con una maqueta tradicio-
nal, en la que las condiciones de un
mundo existente continuamente supo-
nen limitaciones y contrapuntos al di-
sefio y las cualidades de ésta. El
mundo virtual es manipulable, es mas,
el mundo virtual Gnicamente existe,
Unicamente deviene, cuando lo mani-
pulamos (a él o al objeto virtual). Este
hecho debe concienciar de que, los
resultados de una investigacion Unica-
mente en un entorno virtual (y un pro-
yecto lo es), se encuentran

( Arquitectos )

'("Arquitectura )

(condiciones del)‘

C )

Magquetas tradicionales

Computadoras )

\(cond.c.ones del)(MUNDO DIGrrAL)\

- Maquetas virtuales

Figura 3: Situacion relativa de los dos tipos de maquetas.
Las condiciones que las afectan son radicalmente distintas.
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Magqueta virtual

Magqueta tradicional

Creacion

1. La creamos nosotros mediante la manipulacién
(reglada artificialmente) que la informacion sufre
en un entorno digital (dibujo por computador)

1. La creamos nosotros mediante la manipulacién
(reglada naturalmente) que la informacién sufre
en un entorno tradicional (manualidad, carpinte-
ria, herreria...)

2. La creamos nosotros mediante la seleccion visual
de la informacién que alberga la materia natural
y/o artificial (basicamente reutilizacién)

Modificacién-
Interactividad

1. La modificamos nosotros mediante la sincroniza-
cién de nuestro presente (en devenir) y su ahora
(congelado)

1. La modificamos nosotros mediante la sincroniza-
cién de nuestro presente y su ahora (ambos en
devenir)

2. Sufre una modificacién como consecuencia de
su inyeccion en el tiempo cosmoldgico

ahora, detenido hasta que el presente del usua-
rio lo sincroniza con el suyo a través de la mani-
pulacion

2. Las lineas temporales (cosmoldgica y fenomeno-
l6gica) se encuentran, pues, claramente no sin-
cronizadas

Utilizacion 1. Impresién: se escoge un punto de vista y se pasa | 1. Fotografia: el homélogo de la impresién, en un
a las dos dimensiones entorno tradicional, serfa la fotografia
2. Compartirla: para compartir una maqueta virtual | 2. Compartirla: para compartir una maqueta tradi-
hay que decodificar la informacién con otro or- cional hay que sincronizarse (compartir el espa-
denador (compartir el archivo) cio y el tiempo)
3. Comprenderla: la mejor utilizacién que se puede | 3. Comprenderla: la mejor utilizacién que se puede
realizar de una maqueta es la comprensién de los realizar de una maqueta es la comprensién de los
pros y los contras que contienen las propuestas e pros y los contras que contienen las propuestas e
intenciones que la consecuencian intenciones que la consecuencian
Espacio 1. El espacio de una maqueta virtual es, también, | 1. El espacio de una maqueta tradicional se define
virtual, es decir, es espacio representado (en seglin los mismos codigos que el de la mejor ar-
bytes) normalmente en las dos dimensiones pla- quitectura
nas de la pantalla
Tiempo 1. El tiempo de una maqueta virtual lo constituye un | 1. El tiempo de una maqueta tradicional se encuen-

tra sincronizado con el nuestro
2. Las lineas temporales (cosmolégica y fenomeno-
|6gica) estan claramente sincronizadas también

Desaparicion

1. La maqueta virtual desaparece sin dejar rastro

1. La maqueta tradicional es incapaz de desapare-
cer, aunque no de reutilizarse

tal, imprecisa

Atmésfera 1. La atmoésfera de la maqueta virtual es, desde el | 1. La atmésfera de la maqueta tradicional es, desde
punto de vista del dibujante, intencionada en su el punto de vista del maquetista, siempre sor-
totalidad (los agentes atmosféricos se encuentran prendente (los agentes atmosféricos se encuen-
a nuestro alcance) tran exteriores a nuestro alcance)

Gravedad 1. La gravedad es, siempre, una simulaciény, como | 1. Actda la misma gravedad que para la mejor ar-

quitectura

Percepcion

1. La percepcién de una maqueta virtual puede re-
alizarse en perspectiva cénica o cilindrica

2. La vision estereoscopica de la misma es algo op-
cional

La percepcién de una maqueta tradicional sélo
puede realizarse en perspectiva cénica (rayos inter-
sectando en la retina).

La vision estereoscopica es algo inherente a la
misma

Tabla 1: Tabla comparativa maquetas
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irreversiblemente mediados y condi-
cionados por nuestras intenciones, y
éstas no necesariamente encuentran
un reflejo en el mundo real.

Como apunta Cristina Diaz Mo-
reno Lo que entendemos por espacio
pasaria asi a ser un conjunto de per-
cepciones ligadas a efectos ambien-
tales generados a través de la gestion
de diversas formas de energia. (Brea-
thable pagina 25)

Los estudios que se producen gra-
cias a las maquetas digitales, por un
lado, y las tradicionales, por otro, no
son intercambiables entre si, no son
sustituibles. Como nos hace conside-
rar, de manera original e inusual, Car-
los Marco Alba en un acertado
articulo: (...) si consideramos la irrup-
cion de las capacidades graficas deri-
vadas del uso de los ordenadores,
parece logico explorar nuevas vias
encaminadas a adquirir destrezas que
no puedan ser sustituidas por las he-
rramientas informaticas (y sigue) La
linea que no tenia ninguna materiali-
dad en el dibujo ahora tiene, en la
magqueta, un grosor necesario para
poder soportarse al menos a si
misma, o el hecho de que su propia
posicion respecto al espacio ya no es
indiferente respecto de la isotropia
propia de las cualidades de esa
misma linea en el dibujo debido a la
accion de la gravedad, etc. La cons-
truccion con los diversos materiales
obliga al alumno a reflexionar sobre
cuestiones que hasta ese momento le
resultaban indiferentes o desconoci-
das. (Herramientas como estrategias
para la ideacion pagina 511)

Porque, si con la tecnologia ejer-
citdsemos todas las destrezas y ensa-
yasemos todas las posibilidades... ;de
qué nos servirian entonces las ma-
quetas de siempre? ;no seria mejor ol-
vidarlas, sustituirlas y reemplazarlas
por esta supuesta mejora llamada vir-
tualidad? Pero, por las razones que
hemos expuesto, dichas maquetas
virtuales perfectas estan a anos luz de
sustituir a las defectuosas (por reales)

maquetas tradicionales. Si la ideacion
de la arquitectura encuentra un dis-
torsionado reflejo en la construccion,
la ideacion de la ideacion (y el
mundo virtual lo es) supone un reflejo
todavia mas imperfecto de ésta. En
este sentido, terminamos con las elo-
cuentes palabras de Olafur Eliasson:
(...) Para reclamar los escenarios y
sustancias que condicionan la arqui-
tectura y revelan las contradicciones
y las fantasias que conducen a nues-
tra sociedad, necesitamos, al contra-
rio, dibujar en esta temporalidad
vibrante, inquietante y voluptuosa. La
arquitectura (...) sélo puede nego-
ciarse en vivo. (pagina 159).

D. Conclusiones vy tesis:

- Las conclusiones del presente
trabajo son, pues, las siguientes:

- Las maquetas virtuales no son
una variacién ni una mejora de
las maquetas tradicionales, sino
que son una nueva herramienta
y, como tal, producen, durante
la fase de ideacion de la arqui-
tectura, distintas conclusiones.

- El tiempo de las maquetas vir-
tuales se encuentra irremedia-
blemente mediado por nosotros
y, en consecuencia, la realidad
de las mismas no puede ser en-
tendida como un campo de
pruebas anterior a la arquitec-
tura sino como una extension de
las intenciones del arquitecto.

- Las maquetas tradicionales, en
tanto en cuanto inyectadas en
una temporalidad idéntica a la
de la arquitectura construida,
permiten investigar y poner a
prueba hipétesis que son inca-
paces de demostrar las maque-
tas virtuales.

- Lafinalidad de las maquetas vir-
tuales no deberia ser tanto la
comprobacién de hipoétesis
como el albergue de y la exten-
sién de las intenciones que el
arquitecto despliega durante su
discurso de ideacion, es decir, la
codificacién de sus ideas (para
si mismo o para los demds).

23

Imagen 2

Imagen 3: Maqueta de Olafur Eliasson
“Your house”
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