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INTRODUCCION

Al adentrarse en el proceso de creacion de una obra van surgiendo miscelaneas
interrogantes y conexiones entre las ideas que se quieren desarrollar y conceptos
externos que han sido indagados con antelacion. Si eso no ocurre, no es porque
las conexiones sean escasas sino que mas bien porque el proceso de
investigacion no fue fructifero. En efecto, generar vinculos con otras problematicas
que fueron ya esquematizadas por terceros no hace mas que impulsar con fervor
la produccion de obra. Entendiéndose aquello es que esta memoria consta de tan
solo tres capitulos que pretenden nada mas que dar cuenta de aquel proceso. Y
es que los tres capitulos surgieron por si mismos, son simplemente tres estimulos

principales los que nacieron durante el trabajo de taller.

Primero, en orden cronoldgico, surgié un interés por un periodo especifico de la
obra de Piet Mondrian' (1872-1944), que contenia algunas ideas que llamaron la
atencion de inmediato. Para precisar aquel encuentro se trabajé con un solo
cuadro haciendo un pequefio analisis de composicion primero (solo con el objetivo
de adentrarse en la obra), para luego, a partir de ello, discernir como ese cuadro
esquematiza de buena forma lo que se plantea a desarrollar. Como efecto
colateral de dicha meditacion surgieron nuevas ideas de obras que nutrieron el
proceso, pero que nunca fueron previstas. Aqui se exploran las ideas de

cuadricula, simplificacién, circulacion y composicion.

En segundo lugar, surgié de manera muy espontanea la obra Tilted Arc de Richard
Serra2 (1938). Este fue un ejercicio por intentar comprender qué hacia a esa obra
algo tan potente. Mas aun, también con aquel proceso surgio la idea y creacién de
una obra, la que fue presentada para otra instancia expositiva (obra exhibida en
Matucana 100 durante 2017). En este capitulo surgieron los conceptos de
circulaciéon, estructura y poder; los que sirvieron para desarrollar ideas que

involucraban el trabajo propio.



En tercer, y ultimo lugar, aparecio el trabajo desarrollado por el matematico inglés
John Conways3. Esto resulté ser idoneo para la comprension de lo que interesé
tocar en esta memoria. Asimismo, de alguna manera abarca en gran medida
muchas de las interrogantes y cuestionamientos que yacen presentes. En
especifico, nuevamente emergieron los conceptos de cuadricula, simplificacion,

circulacion y estructura.

Estos tres capitulos no son mas que puntos vitales del proceso de creacion de
obra. Constituyen, de alguna manera, las principales aristas desde las que surgen
las obras que se plantean desarrollar. Y esto se debe a que la lectura que se hace
de esos tres estimulos esta orientada hacia el mismo campo, en donde se

extrapolan y deducen los mismos conceptos y problematicas.

En fin, una vez comprendidos estos tres ejercicios se podra evidenciar una gran
parte del proceso de creacion, lo que tendra como consecuencia una apreciacion

del trabajo mas rica. Asimismo, se entendera como aquellos estimulos dieron
frutos en obras propias, las que sin lugar a dudas no quieren nada mas que crear
conexiones, y nunca ser creaciones espontaneas al pretender que son inconexas

con investigaciones hechas con anterioridad.



CAPITULO PRIMERO: PIET MONDRIAN
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Figura 1. Piet Mondrian, Composition with Grid IX (1919)

Para comenzar a adentrarse en el cuerpo de la memoria, primero se va a tomar

como estimulo un cuadro particular de Piet Mondrian. A partir de él, se realizara un

analisis basico de un aspecto en particular de la composicion, para luego asi

generar comparaciones y extrapolar una serie de conceptos que se iran gestando

a medida que pasan las paginas. Esto, asi, esta sujeto al proceso de creacion de

obra personal de manera implicita, puesto que la obra de Mondrian fue la primera

en resaltar durante el proceso de investigacion.



Durante la década de los 40, luego de mudarse a la ciudad de Nueva York, Piet
Mondrian comenzé a realizar obras que se relacionaban explicitamente con los
planos de la ciudad. Las pinturas eran simplificaciones de formas rectangulares y
cuadradas que mostraban las organizaciones de la ciudad desde una vista aérea.
Siempre desde la reticula como puntapié inicial, se comenzaron a generar en su
obra evidentes vinculos con modelos organizativos ya existentes. Pero a pesar de
que siempre la idea de ciudad estuvo susurrada durante sus composiciones

anteriores4, fue en este tiempo que se hizo patente.

Comenzando asi desde una reticula uniforme es posible ir organizando cada
elemento en unidades, ya sea por factores cromaticos o siguiendo composiciones
matematicas (como la relacion aurea®) en el caso de Mondrian, o por razones de
eficiencia como el plan urbano de 1811 en Manhattan®. En ambos casos es
posible evidenciar estructuras que pretenden alinear racionalmente ciertos
elementos que en algun momento dado no lo estuvieron. Asi, en términos de
composicion, es posible ver en trabajos anteriores de Mondrian que los modelos
matematicos fueron un modo de acercarse a la pintura, los que a su vez estaban
basados en leyes de la propia naturaleza. Es por eso, entonces, que en Mondrian
no existen solamente apreciaciones desde lo formal, sino que también desde el
plano de lo urbano, lo matematico y los procesos naturales. Y resulta que existe
ademas otra similitud entre el plano urbano y Mondrian, pues ambos obvian la
dimension del eje Z, vale decir, el levantamiento del suelo en el caso de

Manhattan, y el volumen de los cuerpos naturales en el caso de Mondrian.

Para evidenciar la circulacion existente en Mondrian, he tomado la obra
Composition with Grid IX (1919). El cuadro consiste en una cuadricula de 16 por
16 unidades. Cada cuadrado es pintado de un color primario (amarillo, rojo, o azul)
o de una tonalidad de gris. Véase ademas este ejercicio como un ejemplo de
simplificacion o de reduccién a lo mas elemental, intentando llevar al plano de lo
simple situaciones que pueden parecer bastante complejas. Esta idea sera mejor

ilustrada en el capitulo tercero.
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Figura 2. Composition with Grid IX sin color.

Los cuadrados blancos representan los
grises en el cuadro.

Ahora bien, al observar la pintura el
0jo comienza a seguir ciertos
patrones. Por ejemplo, los cuadrados
que no tienen color sirven de
descanso y de pausa. De cierta
manera, son los que se encargan de
guiar el flujo de la mirada por ciertos
espacios del lienzo. En un ejercicio
por comprender dicho fendmeno, se
han suprimido los cuadrados con
color y se han dejado soélo los

espacios grises, eliminando a su vez

su diferenciacién luminica (véase Fig.

2). Luego, el eje Y se enumerd del uno al dieciséis y el X de la Aa la O. Esto sirvio

para describir los espacios “vacios” en el cuadro, para luego ser agrupados segun

cuantos vacios existen juntos, como se muestra a continuacion (para efectos de

una visualizacion mas amena, los ejes simétricos del cuadro estan representados

con letras y numeros grises)

Horizontales, de izquierda a derecha
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Figura 3. Las flechas indican el sentido y orden

de las horizontales.



1A—1B—1F—1G—1K—1N—10
2A—2B—2D—2G—2J—2K—2L—2M—20
3B—3C—3D—3G—3J—3K—3M—3N—3N—30
4B—4D—4G—4K—4N—4N
5A—5D—5H—51—5L—5M—5N
6C—6D—6H—61—6M
7D—7E—7H—71—7J—7K—7L—7M-70

9A—9B—9C—9E—9F—9H—9I—9L-9N
10B—10H—10J—10K—10L-10N—100
11D—11F—11G—11H—11K—11L—11N
12B—12E—12F—12G—12H—12K—12L—12N—120
13B—13C—13D—13F—13H—13|—13J—13M—13N—130
14A—14B—14D—14E—14G—141—14J—14K—14L—14N
15A—15B—15D—15E—15M—150
16A—16B—16C—16G—16H—161—16J—16K—16L—16N—16N—160

Agrupados

2—2—1—1—1
2—1—1—4—1
3—1—2—4
1—1—1—1-2
1-1—2—3
2—2—1
2—6—1

3—2—2—1—1
1—1—3—1—1
1—3—2—1
1—4—2—1-—1
3—1—3—2—1
2—2—1—4—1
2—2—1—1
3—6—3



Verticales, de arriba hacia abajo
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Figura 4. Las flechas indican el sentido y orden
de las verticales.

1A-2A-5A-8A-9A-14A-15A-16A
1B-2B-3B-4B-9B-10B-12B-13B-14B-15B-16B
3C-6C-9C-13C-16C
2D-3D-4D-5D-6D-7D-11D-13D-14D-15D
TE-8E-9E-12E-14E-15E
1F-8F-9F-11F-12F-13F
2G-3G-4G-8G-11G-12G-14G-16G
5H-6H-7H-8H-9H-10H-11H-12H-13H-16H
51-61-71-81-91-131-141-161
2J-3J-7J-8J-10J-13J-14J-16J
1K-2K-3K-4K-7K-8K-9K-11K-12K-14K-16K
2L-5L-7L-8L-9L-10L-11L-12L-14L-16L
2M-3M-5M-6M-7M-8M-13M-15M
1N-3N-4N-5N-8N-10N-12N-13N-14N-16N
3N-4N-8N-9N-10N-16N
10-20-30-70-100-120-130-150-160

Agrupados:

2-1-2-3
4-2-5



1-1-1-1-1
6-1-3
3-1-2
1-2-3
3-1-2-1-1
9-1

5-2-1
2-2-1-2-1
4-3-2-1-1
1-1-6-1-1
2-4-1-1
1-3-1-1-3-1
2-3-1
3-1-1-2-2

Diagonales, desde arriba hacia abajo y de izquierda a derecha
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Figura 5. Las flechas indican el sentido y orden
de las diagonales.

16A

15A-16B
14A-15B-16C

14B

13B-15D
12B-13C-14D-15E



13D-14E-16G

9A-10B-16H
8A-9B-11D-12E-13F-14G-16l
9C-12F-16J
11F-12G-13H-141-16K
5A-9E-11G-12H-13I-14J-16L
6C-7D-8E-9F-11H-13J-14K
4B-6D-7E-8F-10H-14L-15M-16N
2A-3B-5D-8G-9H-12K-16N

1B-3D-7H-81-10K-11L-13N-150
2D-6H-71-8J-10L-12N
4G-5H-61-7J-8K-9L-130
3G-51-7K-8L-10N-11N-120
1F-2G-7L-8M
7M-8N-9N-100
3J-4K-5L-6M-8N

2J-3K-5M

2K-5N-70

1K-2L-3M-4N

2M-3N-4N

3N

1N-30

20

10

Agrupados

A oo w N -

2-1



2-4-1
1-1-1

4-1

1-4-1
4-1-2
1-3-1-3
2-1-2-1-1
4-7-1
1-1-2-2-1-1
1-3-1-1
6-1
1-1-2-3
2-2

4

4-1

2-1

1-1-1

4

3

1

1-1

Diagonales, desde abajo hacia arriba y de izquierda a derecha
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Figura 6. Las flechas indican el sentido y orden
de las diagonales. 10



1A

2A-1B

2B

3B

5A-4B-3C-2D

3D-1F

4D-1G

8A-6C-5D-2G
9A-6D-3G

9B-7D-4G
10B-9C-7E-2J-1K
8E-5H-3J-2K
12B-9E-8F-6H-51-3K-2L
14A-13B-11D-9F-8G-7H-61-4K-2M-1N
15A-14B-13C-8H-71-3M

16B-14D-12F-11G-10H-91-8J-7K-5M-4N-3N-20
16C-15D-14E-13F-12G-11H-8K-7L-6M-5N-4N-30
15E-12H-10J-8L-7M

14G-13H-10K-9L-8M

131-11K-10L-8N

16G-141-13J-12K-11L-8N-70
16H-14J-12L-10N-9N-

161-14K

16J-14L-13M-12N-11N-100

16K-13N

16L-15M-14N-120

130

16N

16N-150

160

Agrupados
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1
1

4

1-1

1-1

1-2-1
1-1-1
1-1-1
2-1-2
1-1-2
1-2-2-2
2-1-4-1-2
3-2-1

1-1-6-4
6-6
1-1-1-2
2-3
1-2-1
1-4-2
1-1-1-2
1-1

1-5

1-1

3-1

;

1
2
1
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Observando los resultados podemos ver que la mayor cantidad de vacio continuo
horizontal se encuentra en la octava fila justo al centro del cuadro, con 11
cuadrados continuos. A excepcion de esa fila, los vacios extremos de cada serie
nunca son mayores a cuatro cuadrados, siendo cuatro el numero de cuadrados
mas comun juntos. Para las verticales, la columna con mayor cantidad de vacio
continuo coincide con la letra H, es decir, justo la del medio, nuevamente. Si se
ven ahora las diagonales, se vera que en la primera serie, la diagonal con mas
vacio coincide justo con el eje de simetria del cuadro, mientras que en el segundo

caso, la mayor diagonal vacia esta levemente corrida hacia abajo.

Es posible ver entonces que las mayores concentraciones de vacios coinciden con
los cuatro ejes de simetria que tiene el cuadrado (a excepcion de una diagonal).
En efecto, se genera un cuadrado con todos los ejes de simetria relativamente
vacios, o al menos una clara tendencia hacia ello.

Ahora bien, es posible ver que Composition with Grid IX se puede explicar
entendiendo el concepto de médulo y el de cuadricula. Como muestra Hal Foster
en su libro The Art Architecture Complex (2011), el Minimalismo convirtio la
cuadricula (Agnes Martin, Blinky Palermo) y el modulo (Donald Judd, Dan Flavin,
Walter de Maria, Andy Warhol, On Kawara) en una sintaxis basica para el arte de
posguerra. Asi, se comenzaron a emplear elementos que se relacionaban mas con
el mundo de las matematicas o de la ingenieria que con el arte. Muchas veces
desde procesos industriales o de produccion en masa, los artistas se vieron
enfrentados a nuevos modos de produccion, los cuales tenian necesariamente un

fuerte vinculo con la ciudad y la industrializacion.

Sin embargo, Mondrian no necesariamente viene desde esa légica, aunque si es
posible establecer aquellos vinculos con su etapa tardia de produccién. Asimismo,
esta etapa de Mondrian sigue siendo muy actual, pues goza de lecturas distintas a
medida que avanza la tecnologia. Por ejemplo, apreciando algunas de estas obras

como reducciones de la naturaleza (brillos del agua, sombras en los arboles,

13



patrones en los cerros) a cuadrados de color, se puede establecer un evidente
paralelo con la era digital, en donde la realidad es representada mediante pixeles
(cuadrados) de color. Ellos siguen un ordenamiento que intenta reducir a cédigos
simples algo de la naturaleza. Y resulta, por tanto, que es el mismo intento de
Mondrian por querer entender el mundo, por desear interpretarlo desde la unidad

basica.

Pero volviendo al recorrido de la mirada en el cuadro citado y en términos de
circulacién, si se asume que el ojo recorre el cuadro por los cuadrados de color,
esto significa que el flujo de la mirada es en la direccién de los ejes de simetria
pero sin tocarlos. Va de arriba hacia abajo, acercandose al centro a medida que
avanza, para luego alejarse y nuevamente terminar en la esquina. Los blancos son
también vacios que permiten al muro entrar a la obra, teniendo un cierto grado de
relacion con el lugar en donde la obra se emplaza. Son espacios de descanso, en
donde el ojo adquiere cierto ritmo segun la cantidad de cuadrados que se
encuentren alineados. Desde el punto de vista de la circulacion es que dichos
blancos permiten movilizarse entre los cuadrados de color. Debido a dicho patron
es que se puede también generar un modelo que simplifica la obra en términos
espaciales. A través de esto, se puede evidenciar que en base a las mismas reglas
simples pueden extrapolarse varias ramificaciones pero siempre con un patrén o
denominador comun que las conecta. Podria llevarse esto aun mas lejos y crear
un algoritmo de composicién que albergue estos patrones. Esto podria ser llevado
a una simulacion y asi generar nuevos cuadros de Mondrian, pero hechos

artificialmente.

Sin embargo, si analizamos el cuadro desde el punto de vista de la composicién,
el cual subordina su circulacion, es posible encontrar enormes vinculos con la
arquitectura de Louise Sullivan’ (1856-1924) , la cual de alguna manera se articula
desde cierta época en base a eso. Por ejemplo, en el texto The tall office building
artistically considered, Sullivan (1896)8 muestra una solucion a un problema de la

sociedad moderna. Esto resulta en la idea de los edificios de oficinas, que se

14



articulan en cinco secciones verticales. La primera, una planta bajo tierra que
contiene calderas y maquinas de varios tipos, es, en esencia, la planta de la
electricidad, el calor y suministros para el edificio completo. En segundo lugar, se
encuentra la planta baja, esta es la situada al nivel de la calle. Aqui residen las
tiendas, los bancos, u otros servicios que requieren de espacios amplios con
grandes entradas de luz y facil acceso. La tercera division corresponde a la
segunda planta accesible mediante escaleras, generalmente con amplias
subdivisiones y grandes aperturas al exterior. Sobre todas estas divisiones existe
una cuarta. Aqui se ordena todo en un numero indefinido de pisos de oficinas
apilados uno tras otro, cada piso igual al anterior y cada oficina sin ninguna
diferenciacién. Sullivan compara este tipo de ordenamiento con un panal de
abejas, en donde cada oficina representa una celda del panal, como un
compartimento, sin pretender ser nada mas. Por ultimo, la quinta y ultima division
corresponde a un espacio situado arriba de todo, el cual sirve poéticamente de
atico. Sullivan dice en el texto que es aqui en donde la circulacion del edificio se
completa, haciendo un gran giro al ir ascendiendo para luego bajar. Esta planta
complementa a la primera, almacenando maquinarias y suministros. Por otro lado,
es posible ver que el acceso a cualquier seccion del edificio se hace por una gran
entrada comun ubicada en la planta baja.

Sullivan asume un problema organizativo moderno y lo resuelve también desde el
modulo y la reticula. Cada oficina es un mdédulo que esta ubicado en una rigurosa
reticula estructural vertical. La circulacién del edificio en las plantas de oficinas
suele corresponder también con los ejes de simetria de las plantas, dejando asi
cada oficina en los bordes, teniendo una entrada uUnica ademas de apertura al

exterior.
Esta comparacién a la que refiere Sullivan entre sus modulos reticulares y la

morfogénesis de los panales de abeja es un nucleo central del trabajo a

desarrollar (la palabra morfogénesis viene del griego, la cual literalmente se

15
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Figura 7. Plano para edificio de oficinas de Louise Sullivan.

traduce como “forma-creacion”. Se utiliza sobretodo en las ciencias bioldgicas
para explicar la creacion de formas que desarrolla un organismo). Parece ser que,
de alguna manera, el resultado estructural del panal es una solucion en base a la
eficiencia y la supervivencia. Dichos factores determinan, por tanto, qué reglas
constructivas ocuparan estos insectos para crear sus volumenes, los cuales seran
heredados de generacion a generacién mediante los genes evolutivos. Y es que
aquella accion corresponde al mismo antojo de Sullivan por querer generar un
ordenamiento basado en la eficiencia y en las necesidades especificas de la
sociedad moderna. Vale decir, se adapta a las necesidades y a las condiciones del
entorno, lo considera como el nudcleo principal al momento de la creacion

arquitectonica.

Queda claro, entonces, que Mondrian tiene intereses similares a las de un
arquitecto, modulando el espacio segun diversos factores. Es por esto que,
comenzando de dicha idea es que se realizé una obra personal a modo de lectura
de Composition with Grid IX, en donde se explora también ese limite que tiene la

arquitectura con modelos del campo de las artes visuales. Esta consiste en un
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cambio de medio, en donde se hizo el analisis espacial correspondiente del cuadro
para transformarlo en volumen. A raiz de ello, se llegé a una cuadricula que se
puede recorrer, en donde los espacios vacios corresponden a los grises del
cuadro, y los volumenes que se elevan son los cuadrados de color. La altura de
cada elevacion fue determinada segun la longitud de onda de cada color, haciendo
un simple cambio de escala (véase fig, 8). De este modo es que la obra no es mas
que la pintura mencionada de Mondrian pero llevada a otro medio. Este gesto lo
que hace es evidenciar las cualidades
de circulacién y flujo que existen en
la pintura de Mondrian. A su vez, y
debido a su escala, interaccion con el
espectador, y ubicacién, este
proyecto tiene un fuerte lazo con la
arquitectura. Es algo asi como un
espacio que se debe recorrer para

conocer, que implica una interaccion

de desplazamiento con el espectador.

El recorrido que se propone en esta

Figura 8. Modelo tridimensional de la idea obra hace que el espectador sea

propuesta. consciente exactamente por donde

transita y qué decisiones de
desplazamiento realiza. A su vez, esto convierte un recorrido que tiene que ver con

lo visual a uno que es netamente espacial.

En Peter Eisenman® veamos, por ejemplo, Connecticut House VI, es posible
evidenciar similares operaciones que en Sullivan pero con distinto fin. La
resolucion arquitecténica de aquella casa responde a un ejercicio de manipulacion
de la cuadricula. En esta ocasién, la cuadricula fue dividida en cuatro secciones,
de manera tal que al observarla queda en evidencia su estructura y disefo. Esto
no significa que se comprenda a prima facie el disefio que la sostiene, sin

embargo, se muestra y se corresponde. Y pues dice Richard Serra en una
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entrevista con Hall Foster que uno de los mayores problemas que tiene la
arquitectura posmoderna es “la division entre la estructura, la parte mas ingenieril
y el revestimiento, la parte mas arquitectonica. El arquitecto deviene la persona
que se centra un poco en el trazado y mucho en el ornamento, sea este cristal,
titanio curvado, o una superficie escenografica, mientras que la estructura queda
en manos del ingeniero” (Foster, 2011, p.275). Pero eso claramente no ocurre en
el caso de Eisenman, y evidentemente tampoco en las esculturas de Serra, donde
ambos conceptos son el mismo y unico. Pero a pesar de que muchos pilares en la
casa no son estrictamente estructurales, estan colocados ahi no como meros
ornamentos, sino que para recalcar la idea conceptual que reside en el disefo,
marcar los ritmos y composicion. Esto quiere decir que son guifios hacia la parte
efectivamente estructural. Asimismo es posible apreciar que, a diferencia de
Sullivan, Eisenman no tiene
como fin la eficiencia o la
comodidad de los usuarios,
sino que por el contrario, el
disefio de la casa funciona
de manera tal que el
usuario es necesariamente
consciente de él, no pasa
desapercibido. La casa es,

por tanto, el sujeto. Esto lo

Figura 9. Peter Eisenman, House VI (1975). logra utilizando elementos
que interrumpen un flujo

convencional hacia los
distintos ambientes, forzando asi a que el espectador se fije en la arquitectura
misma. Este mismo efecto es el que tiene la obra que se propone como cita de
Mondrian. Por otro lado, ese gesto de interrumpir con la circulacién convencional
es el que realizdé Richard Serra en Federal Plaza de Nueva York, lo que sera

abordado en el capitulo siguiente.
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CAPITULO SEGUNDO: RICHARD SERRA

Figura 10. Fotografia desde altura de la obra Tilted Arc de Richard Serra.

Este capitulo se abordara desde la obra Tilted Arc (1981-1989) de Richard Serra
(1938). Primero se apreciaran sus implicancias con respecto al emplazamiento
para después generar ciertas interrogantes. Esto no solo ayudara a comprender la
obra que se presenta para el examen de grado sino que, ademas, y como efecto
colateral, se cre6 otra obra como interpretacion de Tilted Arc, la que servird como

referencia para observar algunas cosas que son de interés para reflexionar.

Entre 1981 y 1989, la obra Tilted Arc de Richard Serra estuvo emplazada en
Federal Plaza en Manhattan. Esto fue el resultado del programa Art-in-
Architecture, en 1979, en el que Serra fue seleccionado para crear una obra de
arte publico. Ubicada en pleno centro civico de Manhattan, la obra estaba pensada

segun el contexto especifico para el encargo.
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Figura 11. Fotografia aérea de Tilted Arc. Las lineas verdes indican el flujo de la Plaza.

Sin embargo, casi una década después, y luego de un arduo juicio, la obra fue
dada de baja y destruida, siendo la razén de esto el hecho de interrumpir con el
flujo del edificio adyacente. Pero a pesar de que al comienzo se pretendia
simplemente cambiar la obra de ubicacion, Serra (1985) argumentd que la obra
fue: “comisionada y disefiada para un lugar en particular: Federal Plaza. Es una
obra site-specific y como tal no puede ser re-ubicada. Remover la obra es destruir
la obra” (p. 38)10.

El gran acierto que tiene esta obra de Serra se explica mediante dos aristas. La
primera, tiene que ver con lo que es uno de los pilares de esta memoria: la
circulaciéon. Resulta ser que esta obra esta ubicada y pensada para interrumpir con
el flujo de Federal Plaza, y por eso es que re-ubicarla no tiene ningun sentido. El
simple gesto de colocar un arco de acero cor-ten en un punto estratégico de la
plaza fue algo tan radical que termin6 con su destruccion. Asimismo, esta obra

genera un ataque a la circulacion eficiente. En ese sentido es que tiene varios
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puntos en comun con las casas anteriormente citadas de Eisenman. Y es que
ambas gritan su presencia, es imposible asi evadir su existencia. No estan hechas
para ser ignoradas sino que todo lo contrario. Se convierten en protagonistas, en
el sujeto mismo. Crean una nueva realidad, transformando el estado previo de las
cosas para cuestionarlo y sancionarlo. Y dicha transformacién se dirige a lo que es

el siguiente punto.

Ahora bien, la segunda arista que hace a esta obra tan relevante es su relacion
directa con la arquitectura. Pues el gesto de interrumpir la circulacion no es mas
que una critica a la arquitectura del edificio corporativo adyacente. Se evidencia
que la escultura lo que en realidad pretende es interrumpir el flujo hacia la entrada
del edificio. En ese sentido, por tanto, no solo desafia a la arquitectura y el plan
urbanistico del Federal Complex, sino que es ademas un ataque hacia el poder.
Para comprender esto, primero es necesario entender lo que dice Georges
Bataille’ (1897-1962) en su texto Architecture'? (1929). Alli se explica la
arquitectura como una forma de manifestacion fisica de una sociedad. Sin
embargo, en la practica, solamente el “estado ideal de una sociedad” es realmente
materializado. Y es que de este modo las instituciones con mas poder lo
establecen al generar imponentes construcciones arquitecténicas. Es por ello que
en las sociedades modernas el rascacielos comienza a ser sinbnimo de poder y
rigueza. Asimismo, Bataille explica dichas construcciones desde un proceso
evolutivo, comenzando con los simios, pasando por los seres humanos (como un
estado intermediario), hasta llegar a estas grandiosas obras de arquitectura. Y es
que la obra de Serra justamente eso es lo que critica e interrumpe. Cuestiona,
ergo, el estado ideal materializado de la sociedad moderna. Ataca directamente a
las instituciones que llevan las riendas de la ciudad, desarticulando sus modelos

de circulacion.

Esto, de alguna manera, es tan potente por el hecho de haber logrado tal grado de
critica con una obra que prima facie parece ser tan inofensiva. La intervencion de

Serra fue controversial, al fin y al cabo, porque interrumpia y atacaba no solo a la
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la circulacién de la Plaza sino que a también a la arquitectura y a las grandes
corporaciones. Asi, desviaba el flujo peatonal anterior y lo convertia en algo
ineficiente. Serra lo que propone es cambiar el modelo de circulacién establecido
en un principio en Federal Plaza, y lo hace obstruyendo el eje de flujo que sirve al

poder.

Esta obra sirve de ejemplo para aclarar algunos modelos de circulacion que
existen, en este caso, en la ciudad. Mas aun, si se piensa en la Plaza misma, es
posible notar que la circulacion es evidenciada con lineas transversales y
longitudinales curvadas hacia una fuente. Pero, al fin y al cabo, las lineas
muestran la direccion del flujo peatonal al cual sirve el plan urbano de la Plaza.

Esta reticula curvada hace referencia, a su vez, a la relacién aurea. Sin embargo,

Figura 12. Dibujo tomando como referencia una vista aérea de la obra Tilted Arc, en donde las
lineas de la Plaza han sido rectificadas, transformandose en una cuadricula. Los cuadrados
achurados ilustran los espacios ocupados por la escultura.

si se rectifica la reticula y se lleva a una cuadricula, se comprenderan otro tipo de
cosas. Se vera, por ejemplo, que la cuadricula se compone de cinco lineas

horizontales, lo cual marcara una diferencia en la obra que se propone.
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Ahora bien, para comprender cual es la relacion de la obra con su sitio especifico,
se han achurado los cuadrados que son ocupados por la escultura, como se
muestra en Fig. 12. Esto con el objetivo de simplificar y estilizar la intervencion

planteada por Serra. A raiz de dicho analisis, se ha decidido trasladar esa
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Figura 13. Composicioén creada para MIDI segun el dibujo visto en Fig. 712. Cada espacio en el
pentagrama corresponde a un espacio horizontal en el dibujo. Asimismo, los cuadrados
achurados indican qué notas deben ser puestas en el pentagrama.

informacion a un pentagrama, creando asi una composicion musical. Lo que esto
genera es el entendimiento de la obra site-specific desde otro medio. Lo que se
tiene como resultado es el sonido de una escultura de Serra entendiendo su lugar
de emplazamiento. Dicha composicion fue, ademas, llevada al video, creando un
paralelepipedo con una pantalla en su interior, la cual reproduce en blanco una
forma de arco que vibra a la misma frecuencia que la nota que esta siendo

interpretada. Esta obra fue presentada en Matucana 100 durante el 2017.
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Asimismo, y una vez comprendida mejor las implicancias de la obra de Serra, es
posible crear un paralelo entre Tilted Arc y la reaccion de evasion de una escuela
de peces denominada “ball-packing”. Cuando en el texto Notes on Structure de
Erik Henriksen y René Morales (2005)13 se intentaba dilucidar algunas estructuras
organizativas, se cruzaron con el flujo sincronizado de los peces, el cual sirve para
evadir al depredador. En efecto, se organizan pequefias unidades (cada pez) para
generar una estructura que desvia el flujo de otro agente potencialmente
peligroso. Le arrebata el objetivo al generar una masa que es solo posible leerla
como un todo, y no desde cada unidad por separado. De ese modo, es posible ver
como la estructura en ciertos elementos se encuentra subordinada a esquemas de
circulacion preestablecidos, los cuales determinan el movimiento de un agente

externo en el espacio.

Figura 14. Respuesta de evasién al depredador (ball-packing) en una escuela de peces.

Pero existen también organismos que emplean dichos modelos estructurales para
la construccion de sus propias arquitecturas. Es el caso de los insectos, los que
generan su habitat no solo mediante la coordinacion social, sino que ademas

siguiendo patrones constructivos que fueron heredados por la evolucion. Con el
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objetivo de estudiar aquel fenémeno, un grupo de cientificos franceses'# intentd
simplificar las reglas constructivas de las hormigas Lasius Niger, llevandolo a un
algoritmo que fue puesto en una simulacién computacional. Esto, con el objetivo
de entender el modo en que el nido de las hormigas es construido. La simulacion
estuvo constituida por tres algoritmos. ElI primero, se basd en la regla de
movimiento, el cual implica el movimiento aleatorio de las hormigas considerando
a su entorno vecino. El segundo algoritmo se denomina regla de recogimiento, en
donde se estima lo graneado que esté el material alrededor del trabajador. Esto
resulta en una probabilidad para que la hormiga recoja o no una unidad
constructiva. Finalmente, el tercer algoritmo es la regla de construccion. Esto toma
en cuenta la cantidad de celdas llenas en el vecindario, al igual que exista una

celda vacia para moverse al soltar el material.

La simulacidon no solo dejé claro que la construccidn aparentemente compleja es
posible reducirla a tres reglas simples (lo que se profundizara en el siguiente
capitulo), sino que ademas evidencié cémo algunos factores externos determinan
la estructura final del nido. Ejemplo de ello es la temperatura, la cual determina
qué tan rapido se evapora una feromona de construccion que queda en cada
unidad de arena luego de ser movida por una hormiga, lo cual determina la

relacion con las demas trabajadoras (véase figura 15).
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Figura 15. La influencia del ritmo de la velocidad de evaporacion de la hormona de construccion en
la estructura del nido de hormigas. lzquierda: Estructura tridimensional. Derecha: Corte vertical.

(a) Con una alta velocidad de evaporacion (evap = 3.2 x 10e-4), el proceso de construccion crea una forma

laminar. Las capas horizontales estan conectadas por pilares gruesos.

(b) Con una velocidad de evaporacion intermedia (evap = 1.6 x 10e-5), la estructura es aun
laminar, pero de vez en cuando, dos capas sucesivas se pueden interceptar y asi formar una
rampa que conecta los pisos sucesivos.

(c) Cuando la velocidad de evaporacion es muy baja (evap = 8 x 10e-7) se obtiene una estructura
con caracteristicas similares a las de una esponja.

26



CAPITULO TERCERO: CONWAY

Figura 16. John Conway, Game of Life (1970).

El tercer y ultimo capitulo no contempla, a diferenciada de los dos anteriores, una
obra de arte como puntapié inicial. Por el contrario, se utilizara una simulacion de
un matematico inglés para dar marcha a las ideas que se pretenden desarrollar.
En primer lugar, se comenzara por describir y apreciar las implicancias vy

consecuencias de la simulacion, para luego conectarlo con todo lo anterior.

Durante 1970, John Conway (1937) dio a conocer a través de la revista Scientific
American una simulacién que vendria a cambiar los paradigmas de la teoria de la
evolucion. El juego que se propuso tiene una serie de reglas y cualidades. En
primer lugar, es un juego determinista, lo que implica que ira evolucionando dada
su condicion inicial, sin intervencion posterior. La simulacién consiste en una
cuadricula que se extiende infinitamente hacia todas direcciones. Cada cuadrado
tiene dos estados posibles: vivo o muerto. La idea es que se configuren una serie
de cuadrados en la reticula como inicio, para luego ver cdmo evolucionan en el

tiempo siguiendo cuatro simples reglas.
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Regla n#1: Cualquier célula (o cuadrado) viva que tiene menos de dos vecinos

vivos muere de soledad.

Regla n#2: Cualquier célula viva con dos o tres vecinos vivos, sobrevive para la

siguiente generacion.

Regla n#3: Cualquier célula viva con mas de tres
vecinos vivos, muero de hacinamiento.

Regla #4: Cualquier célula muerta con exactamente

tres vecinos vivos, nace.

De este modo, el patron que se disponga
Figura 17. Small Exploder. . . p . .

Generacién 0 inicialmente determinara cémo el sistema va a
evolucionar. Para aclara esto, se mostrara un
ejemplo. Veamos un patrén inicial denominado
“Small Exploder’. Como se aprecia en la ilustracion,
aquel patron consiste en siete células vivas con
determinado orden. Ahora bien, si se comienza la
simulacion, es posible ver como las reglas

determinan lo que ocurrira en la generacion 1. Y asi,

hasta llegar a la generacion 16, en donde este patron
Figura 18. Small Exploder. . . .
Generacién 1 se queda estable y deja de evolucionar. Del mismo
modo, existen infinitos patrones iniciales, muchos de
los cuales continuan evolucionando eternamente.
Algunos de ellos generan una masa que da la ilusion
de movimiento, al desplazarse a través de la
cuadricula infinitamente y de manera fluida. Otros

crean complejidades inimaginables, si se considera

su inicio. Y asi, se pueden introducir miscelaneas

Figura 19. Small Exploder.
Generacion 16
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configuraciones iniciales.

El Juego de la Vida tiene una serie de implicancias, las cuales generaron
consecuencias que perduran hasta el dia de hoy. En primer lugar, sirvi6 como una
referencia argumental para respaldar la Teoria de la Evolucion. Esto se debe a que
El Juego de la Vida, de alguna manera, demuestra que es posible generar
circunstancias extremadamente complejas teniendo como inicio una configuracion
y una serie de reglas muy simples. Es decir, que es posible llegar a una
complejidad desde una simpleza. Esto claramente puede ser utilizado por los
cientificos para explicar como a partir de atomos y células que siguen reglas y
patrones relativamente simples es posible llegar, a través de la evolucion, a cosas

tan complejas como el cuerpo humano.

En segundo lugar, El Juego de la Vida demuestra que hipotéticamente seria
posible llegar a crear algo tan complejo como el cerebro humano sélo teniendo
una configuracion inicial simple, es decir, una situacion en donde todo lo que
ocurrira es producto del inicio. El fisico tedrico Stephen Hawking (1942) lleva esto
un paso mas alla. En El Gran Disefio (2010), Hawking junto a Leonard Mlodinow
(1954) presentan una idea que parecié muy radical al momento de ser publicada.
Esta argumenta que, si los atomos siguen las leyes de la fisica, y el cerebro
humano esta constituido por atomos, entonces ¢ cual es el motivo para pensar que
el cerebro no siga las leyes de la fisica? Asimismo, El Juego de La Vida demuestra
que es posible crear algo tan complejo como el cerebro con reglas y origenes muy
simples. Mas aun, esto implica una grado de determinismo, al afirmar que lo que
ocurrira en el futuro esta determinado por las condiciones iniciales. Es decir, por
ejemplo, en el caso del patrén “Small Exploder”, es perfectamente posible predecir
exactamente cdmo sera la generacion 16 si es que se sabe la configuracion inicial
y las reglas que sigue. Lo mismo podria ser cierto con los seres humanos, dice
Hawking y Mlodinow. Si los atomos siguen las reglas de la fisica, y sabemos cémo
se configuran inicialmente, entonces hipotéticamente se podria predecir como se

comportara una persona en el futuro. Esto se explica desde el libre albedrio. Si
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bien es cierto, las sefales eléctricas que el cerebro envia al cuerpo para, por
ejemplo, mover un brazo, son reducibles a la fisica. En las operaciones de cerebro
abierto, el cirujano, con unos pocos volteos en la zona indicada del cerebro, puede
obligar al paciente a mover una pierna. O levantar la mano. En fin, es posible
reducir una decision que el paciente cree haber tomado a una pequena descarga
eléctrica. Para Hawking y Mlodinow, esto significa que lo mas probable es que el
libre albedrio no sea mas que una mera ilusion, y que el cerebro esta determinado
a seguir las leyes de la fisica segun su configuracion inicial. Asimismo, si hoy en
dia es posible obligar a alguien a mover una pierna, entonces ¢por qué en el

futuro no seria posible obligar a alguien a, por ejemplo, enamorarse?

Si esto es cierto, entonces el futuro es en teoria predecible, como en el ejemplo
del Juego de la Vida. Sin embargo, como se esta tratando con algo tan complejo
que contiene un numero tan inmenso de variables y posibilidades, resulta, en

términos practicos, imposible de predecir.

Como efecto colateral, en este proceso de escritura surgié la idea de una obra que
utiliza El Juego de la Vida como medio. En la simulacion de Conway se decidi6
introducir como patrén inicial la pregunta “IS GAME OF LIFE A GAME OF LIFE?” y
se procedid a observar lo que ocurria con aquel inicio. Esta pregunta no solo
interpela de manera directa al mismo medio, sino que ademas crea interrogantes
que, de alguna manera, abarcan algunas cuestiones que se estan tocando en esta
memoria. La simulacion se estabiliza en la generacién 3496, y desde alli en
adelante varia en un ritmo de dos generaciones repitiéndose eternamente. En
efecto, fue posible rescatar las 3496 generaciones que ilustraban ordenamientos
distintos en la cuadricula. Aquellos fueron trasladados a lo fisico mediante dibujos

computacionales creados por una maquina.

Ahora bien, El Juego de la Vida no es algo que se integré como capitulo de esta
memoria para filosofar sobre el futuro de la humanidad, sino que por algo que

convoca al trabajo que se esta desarrollando y que conecta, de alguna manera,
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todo lo que se ha expuesto en este
escrito. Como los casos anteriores,
se esta haciendo el ejercicio de
simplificar, ordenar, y estructurar
algo complejo en una cuadricula.
Este es el caso mas evidente, ya que

el ejercicio que plantea Conway en si

constituye una forma de explicar las
Figura 20. Se introdujo la frase “IS GAME OF

LIFE A GAME OF LIFE?” en la simulacién complejidades y trasformarlas en
Game of Life, de John Conway. Acé se

9 simplezas. Como bien lo hizo
muestra la generacion 0.

Mondrian orientado a la
composicion, y Serra orientado a la
circulacion, Conway intenté
estructurar l6gicamente las cosas (y
la vida), abarcando una gran

cantidad de factores. Y es por lo

mismo que El Juego de La Vida sirve

Figura 21. Generacioén 1 del ejercicio

oropuesto como modelo de estructuracion para

las reglas que siguen los seres vivos.

Por otro lado, es posible ver como se
generan distintas estructuras
evolutivas que, en algunos casos,
generan circulacién virtual.

Estructuras en el sentido de que la

Figura 22. Generacion 2 del ejercicio configuracion inicial podra dar pie

propuesto. para seguir una evoluciéon que siga

patronas de crecimiento, los que
estructuraran su destino. Y circulacion virtual en el sentido de que, en muchas
ocasiones, masas de cuadrados vivos dan la ilusion de desplazarse (generalmente

en una linea recta) libremente por la pantalla, creando asi ejes de circulacién.
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El Juego de la Vida es un ejercicio
bastante similar al que hicieron el
grupo de cientificos franceses con la
simulaciéon de las reglas
constructivas de las hormigas, que

se mostré en el capitulo segundo.

Un ejercicio por reducir a reglas
bastante simples algo que en su
Figura 23. Generacién 3496 del ejercicio ) )
propuesto. primera vista es de una enorme
complejidad. Sirviendo este estudio
como modelo que incluye y toma todos los temas aqui expuestos, se tomé una de
la simulaciones tridimensionales y se trabajé con ella. Con la colaboracién de Guy
Theraulaz (1962), se observé que el modelo resultante que media la influencia que
tiene la velocidad de evaporacion de la hormona de construccion en la estructura
de los nidos de hormigas estaba constituido por capas. Desde alli se comenzo a
explorar para generar un cuerpo de obra que abarca alguna de aquellas

interrogantes.

Figura 24. Simulacion del nido de hormigas llevado a una cuadricula.
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CONCLUSION

El objetivo de esta memoria nunca fue respaldar teéricamente de por si la obra
que se pretende crear para el examen de grado. Sin embargo, esto sucede
automaticamente, como un efecto colateral. Pues los tres capitulos que
constituyen el cuerpo principal de la memoria no son mas que tres estimulos que

surgieron en el proceso de creacién de obra.

Primero, desde el campo de las artes visuales, se utilizé como estimulo un cuadro
de Mondrian que incluye una serie de caracteristicas que fueron de interés. Estas
se resumen en la cuadricula, el recorrido (en este caso de la mirada), y la
simplificacion. Pese a ser pintado en 1919, crea un cruce entre la época y el
mundo virtual, el cual es constituido por pixeles cuadrados para formar una
imagen. Esta obra se lee, por tanto, de otra manera que en la época, pues al estar

descrita en el contexto de la era digital, sus modos de apreciacion cambian.

En segundo lugar, se presenta la obra Tilted Arc de Richard Serra. Esta obra
surgid en el proceso de creacion debido a que incluye también una serie de
conceptos de interés, los cuales se resumen en recorrido (en este caso de la
circulacién), la simplicidad del gesto, y la intervencion en una cuadricula

deformada (Federal Plaza).

En tercer lugar, apareci6 en el proceso El Juego de la Vida, de John Conway. De
aqui se extrapolaron los conceptos de cuadricula, recorrido (virtual), y

simplificacion a leyes basicas.

Como es posible apreciar, de alguna manera las tres instancias hacen ver los
mismos conceptos pero desde puntos de vista distintos. Y es que resulta que eso
articula y da sentido a los tres capitulos. Es por ello que, a pesar de que un
respaldo tedrico nunca fue de interés a reflexionar aca, surge naturalmente sin

desearlo, y no es necesario explicitarlo, por tanto.
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Por otro lado, es posible evidenciar que los ejercicios que fueron naciendo en este
proceso se caracterizan por tener el mismo proceso argumental. Todos nacen
desde algo del mundo “de afuera”, es decir, algo que existe en el plano de lo fisico.
Eso implica que proviene de la naturaleza, necesariamente (puesto a que
cualquier cosa por muy artificial que sea, tendra implicancias en lo natural debido
a su proceso matérico de creacion o en términos formales). Después de tener
como puntapié inicial un elemento de la naturaleza, se procede a llevar al mundo
de lo virtual. Esto generalmente se hace a través de una simulacion que funciona
en base a un algoritmo, el cual es desprendido del mismo origen. Aqui se genera
un nexo mas explicito con los conceptos asociados a las obras en su condicion
bruta. Por ultimo, se procede a arrancar aquellas interpretaciones virtuales del
campo de lo digital, arrojandolas nuevamente al mundo de “lo real”, como el
dasein heideggeriano. Todo el proceso constituye un paseo de tres estancias, en
donde lo virtual es un puente, o un estado intermedio entre el input y el output,
teniendo este ultimo rastros de las dos partes, dejos de dos lugares distintos de la
existencia. Y resulta también que al salir nuevamente al mundo por lo general
surgen un cambio de medio, el cual de alguna manera susurra este paso por otro

mundo.

En esta ultima etapa es cuando surgen una serie de preguntas que permitiran
seguir al trabajo evolucionar en el futuro. Cuestiones que solo es posible
evidenciarlas una vez reflexionadas y realizadas. ;Como y hasta qué punto las
obras salen del mundo virtual? ;Qué rastros quedan de los dos mundos para

aterrizar nuevamente? ;Por qué entender el mundo desde lo digital?
Estas preguntas retéricas son las que proporcionan combustible al aparato de

creacion de obra, son una fuente alimenticia para seguir desarrollando a futuro,

teniendo asi una inmensidad de vias posibles a las cuales adherirse.
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REFERENCIAS

Piet Mondrian nacié en 1872 en Amersfoort. Formé parte del movimiento De
Stijl y del neoplasticismo, terminando su carrera como uno de los artistas mas

relevantes del Modernismo. Muere en 1944 en la ciudad de Nueva York.

Richard Serra (San Francisco, 1938) es un escultor estadounidense
identificado con el Minimalismo. Sus obras se caracterizan por ser enormes
planchas de acero ubicadas en lugares especificos del paisaje urbano o

natural. Es considerado uno de los escultores vivos mas relevantes.

John Conway (1937) en un matematico inglés de la universidad de Cambridge
conocido por realizar grandes contribuciones en la teoria de los conjuntos

finitos, la teoria de los nudos, teoria de los juegos y combinatoria.

Piet Mondrian comenzo su carrera artistica pintando paisajes y naturalezas en
los Paises Bajos. De alli es que su principal inspiracion fueron luminosidades
variables en los arboles, reflejos en el agua, y asi, llegando finalmente a la
abstraccion de los elementos. Dicha abstraccion acabd por relacionarse con el

nuevo paisaje urbano en el cual vivi6 Mondrian, vale decir, Manhattan.

La relaciébn aurea (letra griega phi) en una proporcion matematica que
establecieron los antiguos griegos entre dos segmentos de una recta. Dicha
relacion es expresada como una proporcidn divina que rige la naturaleza,

desde el crecimiento de las hojas hasta las proporciones del cuerpo.

El Plano Urbanistico para la ciudad de Nueva York aprobado en 1811 es uno
de los documentos claves para comprender la gestacion de Manhattan y el que
daria su organizacion basada en la cuadricula. Fue comisionado por John

Randel Jr., Gouverneur Morris, John Rutherfurd y Simeon De Witt.
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10.

11.

12.

13.

14.

Louis Sullivan (1856-1924) es uno de los arquitectos mas relevantes al
momento de analizar la historia del rascacielos en el Modernismo. De
nacionalidad estadounidense, sus obras arquitectonicas influiran en la historia

de la arquitectura incluso hasta el dia de hoy.

Sullivan L. (1896). The tall office building artistically considered. Lippincott’s
Monthly Magazine, 339, 403-409.

Peter Eisenman (1932) es un arquitecto estadounidense considerado uno de
los arquitectos mas importantes en la escena actual. Entre sus obras mas
importantes destacan el Memorial a los Judios Asesinados de Europa (Berlin,
2004) y la Ciudad de la Cultura de Galicia (Galicia, 2011).

Richard Serra en una carta a Donald Thalacker en enero de 1985. Publicada

en The Destruction of Tilted Arc: Documents en 1991 (ver bibliografia).
Georges Bataille (1897-1962) fue un pensador francés que escribié sobre
erotismo y muerte, y filosofé acerca de la idea de una “historia universal”.
Autor de Historia del Ojo (1928), libro que caus6 tremenda polémica durante el
siglo XX.

Foster, H. (2011). The Art-Architecture Complex. Londres, Inglaterra: Verso.

Henriksen, E. & Morales, R. (2005). Notes on Structure. Cabinet Magazine, 19.
34-41

Estudio realizado por Khuong, Theraulaz, Jost, Perna y Gautrais en CNRS en
2011.
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