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La arquitectura se enfrenta constantemente a los avances tecnologicos ys@
nuevos dispositivos de representacion, en particular en el campo dé'la es-
tética arquitectonica. La realidad virtual implica un cambio significativo en
la percepcién de los lugares. Al mismo tiempo, diversas teorias esteticas se
actualizan en un-esfuerzo por comprender las interacciones entre el espa-
cio arquitecténico y el espacio virtual (aumentado). En este texto se pro-
pone una “perspectiva intermedia” para decodificar el espacio aumentado.
El argumento central defiende que el nuevo paradigma estético, basado en
el caracter somatico del arte, ofrece un formato y una experiencia espacial
sin precedentes, con posibilidades para rebasar la dualidad arte-técnica y
pensar lo estético y lo tecnoldgico de manera integrada.
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The Aesthetics of
Augmented Space:
Virtual Reality an
Architectonic
Perception

Architecture is constantly confronting technological advances and
new devices, particularly in the field of architectural aesthetics. Virtual
reality implies a significant change in the perception of places and
many aesthetic theories have been revolutionized in an attempt to
understand the interactions between architectural space and virtual
(augmented) space. This text,proposes an “intermediate perspective”
for decoding augmented spaceénlts central argument is that the new
aesthetic paradigm, based on the somatic character of art, offers un-
precedented formal and spatial experiencespbreaking with the duality
of art and technique and approaching the aesthetic and the techno-
logical in an intégrated fashion.
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El paradigma electrénico presenta un poderoso desafio a la arquitectura
porque define la realidad en términos de medios y simulacion, valora la
apariencia sobre la existencia, lo que se puede ver sobre lo que es [...]
La arquitectura ha estado dominada por la mecanica de la vision [...]
Lo que cuestiona el paradigma electronico es, precisamente,

este concepto tradicional de la vista.

Peter Eisenman'

En la actualidad, caracterizada por la aceleracién y digitalizacion del espacio-tiempo, se diluye la opo-
sicion tradicional entre disefo y materialidad; también, las formas clasicas de percepcion del espacio,
ademas de los mecanismos para experimentar y pensar la arquitectura. El sentido de ubicuidad —usado
como referente para entender un sitio— ha sido amplificado por los smartphones y las plataformas de
localizacién dispuestas por el sistema hegemanico GAra (Google, Apple, Facebook y Amazon), de ma-
nera que hoy se puede acceder de forma inmediata a lugares y obtener visualizaciones multiples. Estos
dispositivos nos enfrentan a un espacio aumentado, cuyas condiciones materiales, simbélicas y sub-
jetivas se definen en el entorno digital. En este escenario, la estética arquitecténica se actualiza como
un dispositivo para decodificar lugares desde la experiencia y la representacion de estos espacios-
otros’ en el campo digital.

Para situar las discusiones sobre el espacio arquitectonico en la virtualidad, conviene definir algu-
nos términos. En primer lugar, es necesario rebasar la nocion de realidad virtual entendida como un
constructo de lenguajes y representaciones del espacio. Como alternativa, la distincion entre el medio
y el entorno nos ofrece una salida pertinente, porque nos permite alejarnos de lo virtual como herra-
mienta para acercarnos a su capacidad para amplificar nuestra experiencia del mundo.® Desde princi-
pios del siglo xx, el filosofo naturalista Jakob von Uexkill criticaba la clasica oposicion sujeto-objeto y
proponifa una dualidad complementaria entre environnement y milieu.* Mientras que el entorno hace
referencia a la amplitud ecosistémica que nos envuelve, porque es universal, el medio® hace referencia
a la vida singular determinada por la especie y la cultura humana. Estos postulados fueron actualizados
por Tetsurd Watsuji poco después, quien cuestiond el determinismo del entorno (natural y cultural)
para poner el énfasis en el principio interior-vital con el que el humano experimenta el mundo.® Desde
esta perspectiva, la realidad virtual no sélo implica modificaciones en la técnica general y en el entorno
de representacion del espacio, sino en el medio o en los modos singulares en que se construye y se
percibe el mundo.

La tecnologfa, mas que agregar operaciones mecanicas, es capaz de producir nuevas operaciones
vitales. El entorno digital no se reduce a una herramienta; consiste en un nuevo ecosistema, en un
complejo de vinculos y de nodos, una serie de espacios interconectados. En este entorno aparecen
interfaces y maneras de experimentar el mundo hasta hoy desconocidas. Por ejemplo, las tecnologfas
de inmersion en el espacio virtual mas populares —los lentes estereoscopicos como el Oculus Rift, HTC
Vive o el Samsung Gear VR— amplifican las configuraciones del espacio en otros escenarios a la vez que
interpelan a nuestros modos de percibir y habitar dichos escenarios. El reto que se nos presenta, en tér-
minos de comprensién estética del espacio arquitectonico, radica en los modos de experiencia espacial
que ocurren en la digitalizacion; es decir, entender que en la realidad virtual existe una multiplicidad de
campos de sentido que se interconectan.

Algunas plataformas como GoogleGlass, Microsoft Hololens y Magic Leap permiten la superpo-
sicion del espacio real y del espacio virtual en la mirada del espectador. A esto se suele designar como
realidad mixta o realidad aumentada.’” El espacio aumentado se puede definir como un espacio fisico
superpuesto de forma multimedia, con informacién que cambia de manera dindmica y localizada para
cada usuario® La grandeza del espacio aumentado reside en la interaccién que se establece entre el
espacio fisico y el espacio-tiempo de la narracion, conocido como dataspace.

097

julio + noviembre 2020



Tensiones entre arte y técnica

El arte y la tecnologia comparten una trayectoria comun en el espacio ar-
quitecténico. La complementariedad entre lo estético y lo técnico ha sido
un constante punto de inflexiones para la discusion y la solucién de los
edificios. Desde el Renacimiento, Leonardo da Vinci establecié propuestas
donde la estética atravesaba con fluidez la experimentacion en objetos de
ingenieria, hasta llegar a la representacion de los mismos en arte figurativo;
mas tarde, la teorfa critica de la Escuela de Frankfurt defendié la estética
frente a la reproduccion técnica y mecanica del arte; pero estas discusiones
siguen abiertas, de manera que la emergencia de lo digital reaviva nueva-
mente las tensiones entre ambos campos.

Los esfuerzos por superar la dicotomia arte-técnica en arquitectura atra-
viesan los proyectos de muchos arquitectos y teoricos del arte, desde los
trabajos de Gottfried Semper sobre la estética practica hasta las reflexiones
de Adolf Loos sobre el estilo y la cultura. En efecto, Semper defendio la idea
del estilo como un asunto que debia abordarse desde los procesos histéri-
cos, materiales y espirituales;’ por su parte, Loos consideraba que la sociedad
de cada época exige un estilo acorde a su momento, tanto en términos
artisticos como técnicos, con lo que justificaba su critica de lo superficial
del ornamento de los edificios en la modernidad.”® De manera mas reciente,
las reflexiones de Roger Scruton sobre la estética arquitectonica actualiza-
ron esta problematica con la pretension de conciliar la experiencia de la
arquitectura —definida por los procesos de percepcion— con la sensacion
intelectual de belleza y con la exhibicion de los artefactos." Scruton consi-
deraba que existe una doble operacion en las percepciones, que las vuelve
externas en cuanto al objeto (la naturaleza y la técnica) e internas en cuanto
al pensamiento (el juicio estético). Esta doble alternativa de relacion con el
mundo, a partir de la experiencia perceptual, ofrece a la estética un papel
central para descifrar los entornos virtuales y su relacién con la arquitectura
contemporanea.

Uno de los grandes problemas de la estética es que la materialidad de la
obra de arte y su percepcion se han puesto por separado, mandando la téc
nica al campo practico y dejando a la estética el campo exclusivo de la con-
ceptualizacion y los juicios de valor. Esta distincion —realizada por el mundo
occidental— entre técnica y arte propicio que, hasta el siglo xix, se mantuviera
una cierta antropologfa universalista que confundia la obra de arte con la
percepcion de la misma.” No obstante, a partir del siglo xx y sobre todo
en las Ultimas décadas, las representaciones computacionales y el desarrollo
tecnologico ponen en crisis las teorias estéticas desde su incapacidad para
descifrar las nuevas experiencias perceptuales.”

Desde la perspectiva kantiana, el juicio estético no exige conocimiento
—como si el juicio estético se limitara al campo reflexivo— porque la belleza
implica un placer desinteresado al que no le importa la existencia y cons-
tituciéon del objeto. En este sentido, lo bello es lo que agrada, es la forma lo

bitdcora arquitectura + ntmero 46

que importa y no el objeto (el lenguaje), como el agrado de un recorrido
virtual en sus formas y colores, una facultad estética del objeto (el espacio),
pero no el objeto en si. Este campo de percepcion de lo sensible no marcha
por separado de lo practico y lo intelectual. Kant propuso la autonomia de
la estética, de manera que lo bello es libre y el arte no se rinde a la bisqueda
de modelos ideales de perfeccion, sino a la universalizacion del juicio por
un acto de moral, a la espera de que el colectivo comparta la experiencia
sensible de un individuo.

En esta logica, Kant presenta el mecanismo de experiencia estética a par-
tir de tres actos: la aprehension intuitiva (imaginacion), la comprehension sin-
tetizante (entendimiento) y la presentacion del objeto (la facultad de juzgar),
donde el juicio estético o la facultad de juzgar es el acto determinante de la
estética' y se deja a la imaginacion, que corresponde a la representacion de
la intuicion, el salto de una experiencia singular a una asimilacién moral
colectiva. En la optica kantiana la reproductibilidad de la técnica aparece
como resultado de la arrogancia de producir, de forma automatica, la expe-
riencia estética. Tanto los juegos de lenguaje, como el uso de metaforas y la
belleza natural de la obra —no como valoracion social— derivan en postula-
dos ontoldgicos de la arquitectura como una obra bella en si misma. La refe-
rencia estética a los lenguajes ideales significa que el valor del arte estarfa en
su misma fabricacion y orden internos; es decir, que no bastaria con pregun-
tarse sobre el contacto sensible con la obra, sino que habria que interrogar las
formas y reglas de la misma.

Una segunda discusion sobre la estética —que cobro fuerza con los filo-
sofos de la teorfa critica— considera que cada época de la historia se corres-
ponde con su propio modo de percepcion del arte y la técnica. A partir de
este enfoque, tanto la manera como se elaboran las percepciones, como
los medios de representacion que se utilizan, no estan determinados Uni-
camente por la condicion humana, sino por las circunstancias historicas. A
esto se refiere Walter Benjamin en su ensayo La obra de arte en la época de
su reproduccion mecanica,’ en el que afirma “el aqui y el ahora” de la obra
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como soporte del “aura,” es decir, como el fundamento de la autenticidad
de la obra y su correspondencia con la época. Ademas, para la teoria cri-
tica, develar la estética implica exponer el problema politico y relacional de
fondo, de manera que la percepcion y apreciacion tienen un caracter epocal
indisoluble.

Contra el pensamiento pragmatico y el arte de las masas, Max Horkheimer
cuestiond lo instrumental del racionalismo moderno que pretendia adecuar
el pensamiento a la praxis. El problema central que observaron los filésofos
como Horkheimer,'® Theodor Adorno" y Benjamin —en general, la Escuela de
Frankfurt— es que el arte se alineara con la manipulacién de las masas y con
la bsqueda de una estética de los fines que correspondiera con la nocion de
progreso. Esto deriva en que, en la estética pragmatica, no son las propiedades
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del objeto ni los valores de la cultura los que determinan el juicio estético, sino la dinamica etolégica de
satisfaccion o rechazo que antecede a todas las conductas y polariza la informacion sobre el momento
de experiencia estética.” En este planteamiento, la digitalizacion de los espacios se limitarfa a la mera praxis
de las maquinas que han agilizado la representacion y visualizacion del mundo, al tiempo que se incorpora
en la cotidianeidad de las sociedades.

En los Ultimos afos se ha observado una nueva perspectiva estética que atiende este problema
desde la corporalidad y la tecnologfa: la estética computacional. Sin alejarse del pragmatismo, esta
nueva éptica concibe el arte como un sistema interactivo al que es inherente la presencia virtual. Los
principales postulados sobre “arte y la interaccion humano computadora (Hcl)” se concentran en la
experiencia arquitectonica desde los vinculos que se establecen entre el espacio fisico y el informacio-
nal. El cambio de paradigma de la estética computacional implica el transito del cognitivismo hacia
el embodiment y el espacio activo. En este Ultimo, el cuerpo tiene una mayor facilidad para su repre-
sentacion en el ambito computacional, por lo que la realidad virtual se constituye “en medio” de inte-
racciones corporalizadas. En este sentido, mientras que los tecnélogos pueden aprender las técnicas y
expresiones corporales de los artistas, la realidad virtual ofrece una plataforma dindmica e interactiva
para el arte y el performance.” El embodiment permite integrar el mundo fisico con el digital, con lo
que se originan de manera simultanea nuevas experiencias y nuevos materiales. De acuerdo con Jeon,”
el objetivo principal de la estética en el arte interactivo consiste en la ampliacion del nivel emocional,
afectivo y tangible de las tecnologfas.

Retomando las propuestas de Uexkdill sobre imagenes perceptivas, la ecofenomenologia considera
que, en el contacto con el entorno, se elabora una “imagen activa” o “imagen perceptiva” ligada a los
organos sensoriales y detonante de actividad.’’ De aqui la importancia de distinguir el principio vital
del medio con respecto del envolvente o entorno, porque existe al mismo tiempo una condicionante
ambiental, pero un modo de ser particular. Desde este marco, el espacio virtual es conflictivo porque
exige romper con la idea mecanica de la vida —en tanto que modelo técnico de funcionamiento del
organismo— para entenderla de forma adjetivada y pensarla como la “fuerza vital” o “energia vital” que
articula una red de mecanismos.

Por una estética del espacio virtual

La estética, como una operacion vital del ser humano, actlia desde una doble experiencia frente al
mundo, interna y externa, que incluye tanto la percepcién del medio como del entorno. Como ocurre
con el placer que se experimenta con la comida o el perfume, la sensacion de agrado no necesita ser
pensada en el objeto que se come o se huele para sentir placer, porque la relacion entre pensamiento
y placer es una relacion externa”” En esta linea, el ejercicio de pensamiento que ocurre en la estética
arquitectonica implica, a la vez, la relacion externa de percepcion sensorial y la relacion interna con la
propia “manera de pensar” el mundo. En el espacio aumentado de la realidad virtual, este mecanismo
se modifica por el agrado sensorial de las navegaciones y la amplificacion del pensamiento gracias a
los dispositivos digitales.

Mientras avanza la aplicacion mecanica de las herramientas, la reflexion sobre las modificaciones
que esto implica en el campo de la percepcion sigue teniendo poca relevancia. Tanto en la teoria como
en la practica, la arquitectura debe incorporar las nuevas espacialidades de los entornos virtuales.
La realidad virtual, cuando se utiliza en el disefio arquitectonico, tiene la posibilidad de transformar
la experiencia del entorno edificado. Esta experiencia puede amplificar la respuesta emocional de los
usuarios con respecto a alguno de los aspectos del disefo arquitectonico, como iluminacion, texturas
o colores.® Si tomamos en cuenta que la estética se refiere a la percepcion del entorno y no solamente
de la belleza de un objeto, podriamos considerar que los avances tecnolégicos aceleran la aparicion de
nuevas formas de percepcién y de experiencia espacial >

En este sentido, los constantes cambios en la técnica estaran vinculados necesariamente con una
modificacion en las percepciones y los modos de interaccion entre el humano y el espacio habitable.
A este proceso nos referimos cuando hablamos de “la estética de lo virtual” que se presenta en la arqui-
tectura contemporanea, tanto en los procesos de disefio como en la experiencia del espacio edificado
—interconectado y multiple— y los dispositivos que se han incorporado a la materialidad de las obras
arquitectonicas actuales.
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Realidad aumentada. Imagen: Matt Alderton
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Por su parte, la electrénica contemporanea permite que la estética se convierta, a la vez, en un espacio
de didlogo y protesta en el momento en que es apropiada por un publico embebido en lo digital.
Tanto en la arquitectura clasica como en la moderna, los mensajes son comunicados directamente
por el espacio, ya sea por su organizacion o por su materialidad. La interrogante, cuando hablamos de
los entornos digitales, es: jcomo es el mecanismo de percepcion en la organizacién y materialidad en el
espacio aumentado? ;La digitalizacion de la arquitectura implica una alteracion en la experiencia espa-
cial? ;Lo somatico también se reconfigura en la modalidad digital del espacio con sus propias maneras
de pensar y sentir la arquitectura?

Como primer paso, es importante definir lo arquitecténico del espacio virtual. Se podria cuestionar
la condicién de materialidad de la realidad virtual, argumentando que no se trata de edificaciones, pero
caeriamos en reducir la arquitectura a su condicion objetivista. Las espacialidades de la arquitectura
entretejen el campo fisico con el figurativo y simbdlico, a los que se suman diversas escalas y cam-
pos de representacion. La relacién que se establece entre la corporalidad humana y el espacio virtual
depende tanto de los modos de percepcion como del entorno fisico de las relaciones, de modo que,
ademas de una nueva manera de representar, se trata de un nuevo ecosistema con sus propias logicas
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para ser “habitado.” La inmersién en la virtualidad no impacta solamente en la decodificacién y pen-
samiento de quien percibe, sino en la sensorialidad que modifica las imagenes e impresiones internas.

Por eso se puede afirmar que el espacio fisico y el espacio virtual no son antagdnicos sino comple-
mentarios. Se experimentan y se piensan de manera integrada, de la misma manera que la sensacién
y el concepto son inseparables en la experiencia perceptual de la arquitectura. En efecto, explicar una
experiencia estética implica referir una manera en que percibimos el mundo, de la mano de como
nos lo representamos y lo sentimos. Si bien lo virtual tiene principios de construccion inmateriales,
su delimitacion y configuracion alteran directamente el espacio concebido en el pensamiento, e indi-
rectamente afectan el espacio edificado que sirve como referente. Lo virtual, como una nueva esfera®
envolvente de la fragil condicion humana, corre el riesgo de ser abordado —unidireccional y no sistémi-
camente— desde marcos y teorfas estéticas con sesgos y determinismos que no ayuden a incorporar,
de manera compleja, tanto la dimension espacial como la dimension critica, somatica y digital de la
virtualizacion. En los siguientes parrafos establecemos la alternativa de articular las dimensiones sefiala-
das, poniendo en el centro la experiencia perceptual del espacio aumentado.

La experiencia estética del espacio aumentado

La experiencia perceptual del espacio aumentado parte de la comprension del “aumento” como teoria
y practica estéticas, mas que tecnoldgicas. Lo mas importante es evidenciar cdmo ocurren las interac-
ciones entre el dataspace de la narrativa arquitecténica y el espacio fisico en el momento en el que se
produce la experiencia. La calidad estética de las imagenes utiliza su contenido visual como un meca-
nismo de machine learning® de manera que los dispositivos pueden registrar informacion para luego
reproducir componentes artisticos y detonar una experiencia sensible en el cuerpo humano.

Para una comprension estética del espacio aumentado es necesario partir de la ruptura de la dico-
tomia experiencia y representacion para entender como se articulan —en el espacio aumentado que
entrelaza lo fisico y lo virtual— las condiciones somaticas con los lenguajes digitales. En primer lugar, la
separacion entre la realidad y la virtualidad queda rebasada en el espacio aumentado porque el uso,
lenguaje, sensaciones y juicios estéticos se reconfiguran al pasar del entorno fisico al entorno digital. De
esta manera aparece un espacio intemporal y mdltiple —por ejemplo, cuando hacemos un recorrido
virtual al usar el smartphone— para combinar, a la vez, los diversos espacios de representacion, como el
simbdlico, el somatico, el analitico y el practico. En segundo lugar, la experiencia perceptual del espacio
aumentado, al ser multidimensional y multioperativa, actualiza la experiencia estética. Esta experiencia
recupera la genealogfa de lo sensible a partir de un “giro maquinal de la sensibilidad””” Aqui radica el
caracter vital de la estética, porque la experiencia perceptual afecta tanto lo intelectual como lo sen-
sorial del ser humano en lo singular (medio), ademas del espacio colectivo de las generalidades y la
moral (entorno).

El primer campo de accién del espacio aumentado es el entorno fisico y equivale a la constitucion
de la experiencia estética como resultado del ensamble de sentimientos a partir del ambiente edifi-
cado. En este nivel se trata de aprehender el entorno fisico a partir del uso, las practicas y las representa-
ciones que se entrecruzan con la realidad objetiva. El segundo campo opera en el espacio de represen-
tacién —aumentado por las tecnologfas digitales— en el que, desde la continuidad de las operaciones
de la experiencia espacial (uso, forma, sensacién y pensamiento), se activa y actualiza un motor de
nuevas practicas, representaciones, emociones y performatividades. El caracter vital de la experien-
cia estética implica una amplificacion en la que tanto experiencia como representacion operan de
manera conjunta a partir de los codigos de la virtualidad. Por eso, en el espacio aumentado, ocurren
otras relaciones que modifican tanto la percepcion visual como la estimulacion somatica y reflexiva
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experencia

espacio edificado
espacio aumentado

entorno fisico
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espacio virtual

representacion

entorno digital

Anélisis del espacio aumentado. Fuente: Elaboracion propia. llustracion: Amaranta Aguilar

del mundo. Experimentar el espacio aumentado equivale, entonces, a reco-
nocer un nuevo ecosistema —el digital— que interactlia con los ecosistemas
bioculturales en los que habitamos. Se trata de un habitat multiple, que al
mismo tiempo se piensa, se analiza, se ocupa, se siente y se corporiza.

Aunque la realidad virtual pone el énfasis en la representacion, cada una
de las acciones en el espacio virtual es en si misma una experiencia. Por eso
las dos nociones fundamentales para separar la realidad virtual de las demas
experiencias estéticas es su doble capacidad de inmersion e interaccion.
A partir de estos dos elementos se produce la sensacion de presencia, es
decir, el sentimiento de habitar en el espacio virtual. De ahi que la experien-
cia estética dependa de una serie de emociones inducidas.

Ahora bien, el entorno digital del espacio aumentado es un campo tec-
noldgico con sus propias logicas y condicionamientos, de la misma manera
que el entorno fisico esta definido por factores ambientales. Asi como los
habitantes comunican las percepciones estéticas a partir de elementos
fisicos como los materiales y las texturas, el entorno digital se comunica
mediante cédigos y mecanismos de funcionamiento como simbolos, for-
mas y colores. Por lo tanto, tanto en lo fisico como en lo virtual, la estética
no es un atributo del objeto o un principio conceptual, sino una serie de
valoraciones que dependen del acto humano.

Los nuevos dispositivos proponen una experiencia “aumentada” del
mundo ampliando la percepcion de colores, sonidos o actividad sismica
por vibraciones. Se trata de un nuevo modo de percepcion, en un entorno,
también nuevo, que facilita a los sentidos la constitucién simultanea de

representaciones y experiencias. Los alcances de estas tecnologias, en térmi-
nos de configuracion del espacio habitable, modificaran profundamente las
relaciones entre el hombre y su entorno, asi como las relaciones de espacio-
tiempo en la arquitectura.

A partir de la interseccion de la arquitectura con otras disciplinas de
las humanidades y las ciencias sociales, la teoria critica ha reivindicado los
componentes politicos y societales de los proyectos arquitectonicos. La
tecnificacion y desprofesionalizacion de la practica, no obstante, han refor-
zado la estética pragmatica, aumentando el riesgo de una mirada utilitarista
de la satisfaccion, que arrastra a la lectura funcional y cognitiva del espacio
habitable. Respecto a la estética computacional, existe el peligro de que se
convierta en high tech, low art (alta tecnologia, arte pobre), fenémeno en el
que los técnicos generan arte de baja calidad y los artistas pésima tecnolo-
gia.28 Precisamente porque se trata de interfases complejas, tanto el disefio
como el abordaje implican la comprensién de los “sistemas complejos de
percepcion.”

En el campo estético de la arquitectura se descubre un rezago impor-
tante sobre la comprension de la virtualidad y los espacios computaciona-
les. Las exploraciones del espacio virtual han concentrado su aplicabilidad
en términos de lenguaje (representacion) mas que en las modificaciones de
cdmo “se sienten” los espacios virtuales y como se descifran estas experien-
cias. Contra la sofisticacion de aparatos que modulan la representacion del
disefio arquitectonico, se requiere mas bien una amplificacion del atractivo
sensorial.
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Por otro lado, persiste la experiencia estética de quien habita entre bocetos,
esculturas y espacios edificados, pero la ampliacién perceptiva mediante
los dispositivos nos introduce —queramoslo o no— en medio de estructuras
de datos, imagenes y codigos de lenguajes informacionales y matematicos.
Habitar y experimentar en estos espacios requiere de una estética del espa-
cio aumentado, entendida como una experiencia que articula lo fisico y lo
digital, lo mecanico y lo somatico, lo simbdlico y lo practico, para constituir
un horizonte de sentido en el que se reencuentran los antagonismos del
arte y la técnica.

El arte se funda sobre la construccion estética de un mundo mejor. El
ejercicio dinamico entre las disciplinas con mayor carga tecnoldgica repre-
senta un paso hacia la lectura compleja del espacio arquitecténico y deriva
en un doble beneficio: para las tecnologias ofrece, en el arte y la arquitec-
tura, un soporte directo para sus propias creaciones; para la arquitectura y
el arte, las herramientas virtuales modifican no sélo la técnica de la disci-
plina, sino las intuiciones y las maneras de abordar los proyectos desde una
percepcion aumentada del entorno. En esta logica, el espacio aumentado
ofrece nuevas alternativas de composicion; pero, sobre todo, una estética
propia que concilia —de manera sistémica— la complejidtad entre lo fisico y
lo digital para ampliar los mecanismos con los que entendemos y sentimos
el espacio.
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