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La retérica en el proceso creativo de la Arguitectura

Prologo

La actividad que desempefia un arquitecto dentro del quehacer
humano es de las mds enriquecedoras, ya que en ella la creati-
vidad es una constante y ¢l destino de ésta es el hibitat cotidia-
no de sus congéneres, en donde no solamente se procura que
est¢ dotado de proteccion (actstica, térmica, contingencias, eic.),
sino que tenga a su alcance los medios suficientes para su reali-
zacion plena y facilidad de trabajo, distraccion, comunicacidn,
esparcimiento, confort.

Este impacto de su quehacer conlleva la responsabilidad de
ejercer la creatividad con maestria y por lo tanto para lograrlo,
debe integrar elementos tan diversos como: medio ambiente,
materiales disponibles, reglamentos de construccién y opera-
cion, costumbres, modas, estilos, experiencia relativa al obje-
fo-sujeto, tecnologfas, capacitacién de personal, maguinas y
herramientas. Ademsds debe considerar disponibilidades finan-
cieras y de terrenos (su contexto, limites, forma, ubicacion, re-
sistencia) y, asimismo, el tiempo para su ejecucién. Por todo
ello, es necesario que desarrolle habilidades en la aplicacion de
la retGrica, para fundar las acciones maltiples que habrd de to-
mar con base en hipétesis o tesis, que considerard para la reali-
zacion de su obra.
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Esto que parece obvio, no lo es tanto porgue, aungue si se
aplica la retdrica, se hace en forma implicita manejandola mu-
chas veces de manera incompleta y, lo mis deplorable, sin
aprovecharla para obtener resuliados inobjetables.

Las primeras obras producidas por la creatividad del hom-
bre, seguramente fueron objeto de discusiones simples o com-
plejas y, con ellas, al argumentar su realizacion, nacio la ret6ri-
ca, que con el tiempo adquirié carta de naturalizacion y desarrolld
caracterfsticas propias que la hicieron crecer como crecié la
lingiifstica, hasta tomar la posicion actual en donde vemos en-
marcado el discurso v, al tratar de aplicarla a otras disciplinas,
parece gue sélo incide como significacidn en lo verbal. Pero en
la arquitectura se da, simultineamente, una retérica de la dis-
tribucién espacial de los elementos arquitectonicos,

Yo considero que esto la limita y que es necesario darle un
nuevo impulso mas alld de designar, porque es interesante
aportar experiencia al respecto y ponerla a consideracién de
los demds tratando de enngquecer desde este punto de vista,
tanto a la arquitectura como a la retdrica.
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El procesa creative y la evolucidn del hombre

La Especie Humana aparece desde hace 400,000 afios con ca-
racteristicas especiales para la creatividad, al ejercerla, modifi-
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ca su hibitat, hasta llegar a situaciones casi increfbles. Aplican
do su creatividad, el ser humano ha discurrido desde los drbw
les al nomadismo, siguiendo a rebafios de animales herbivoros
a las cuevas enormes durante la glaciacion del plancta, hasta
llegar a las formas de comunidades gregarias alrededor de la
produccion agricola; de la Edad de Piedra a la Edad de Hierro
y a la Edad del Germanio: atando una piedra al extremo de un
palo para alargar su brazo, colocindola en medio de un lazo pa-
ra formar una honda y lanzarla mds lejos, partiendo semillas du-
ras y escarbando para sacar raices; para aumentar el producto
de la caza y defenderse con seguridad contra los depredadores.
Tales fueron quiza las primeras aplicaciones de su creatividad
para formar nuevas realidades que abrieron a la especie huma-
na el mundo de posibilidades de evolucién, con un esquema de
soluciones a problemas apremiantes, pero a la vez con plantea-
mientos de retos nuevos que resolver.

Répidamente el hombre acumulé conocimientos, mis alld
de su disponibilidad genética: no podia tejer una telarafia sin
haber aprendido cémo puede hacerlo la arafia; pero podia volar
sin tener alas con s6lo su creatividad. Y, en el proceso de apren-
dizaje, acumuld el legado que fue necesario conservar para las
generaciones del futuro. Asi nacié la cultura y la humanidad la
hizo suya convirtiéndola en categoria histérica, en rigueza y en
valor.

Planta y reconstruccidn, en su onginal, del conjunto megalitico de
Stonehenge, en Salisbury, Inglaterra

295




@ ooo-

Capilla de San Salvador El Seco.
Perimetro B del Centro Histérico,

La retorica en el proceso creativo

En el desarrollo del conocimiento, la humanidad abordd sus di-
ferentes formas, entre ellas el descubrimiento y la creacién de
verdades absolutas con un solo resultado posible, limitando el
margen de la imaginacion, o ampliando este margen fabrican-
do abstracciones, limitando ¢l contexto y haciéndolo determi-
nista, por ejemplo, en la matemdtica. Al respecto, se puede ob-
servar en algunas comunidades la dificultad para comprender
¢l hecho de que dos mds dos es igual a cuatro, sin hacer refe-
rencia a su contenido, por ejemplo: dos costales de frijol mas
dos costales de frijol, son cuatro costales de frijol, Aqui cabe la
pregunta jquién es mas deterministico, el que generaliza y sim-
plifica, o el que lo aplica a [rijoles, papas, café, azicar, elc,
Sin embargo la forma de conocimiento mds comin es la no
absoluta, la gue ofrece miiltiples resultados posibles, la que tie-
ne miltiples componentes en sus resultados (matices) v. gr.: la
genética estd llena de ejemplos que ilustran. Esto enriquece la
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creatividad del hombre y, en este contexio, el proceso creador
debe fundar la obra en una argumentacion gue responda ol
cuestionamiento simple de quién o quiénes crean, para quién, por
qué, para qué, con gué y en donde, ademds de caracterizarla,
seleccionar su estilo, tipologia, funcionamiento, etc., argumen-
tando al respecto para convencer acerca del objeto ya creado,
viéndolo en un contexto de utilidad, valoracién, y apreciacion.
También la retérica deberd actuar en él, seleccionando herra-
mientas y argumentando para la planeacién y organizacién de
la produccién. Todo esto forma el contexto de Ia retérica en el
proceso creativo, pero también se puede hablar de gestion y re-
tirica, de retérica y control, es decir, de fundamentar la adm-
mistracion. Nota: administracion: mas alld del suministro.

Ubicacion historica y espacio temporal de la retérica

El ubicar la retérica en el dmbito del discurso y llegar a una
clasificacidn minuciosa de éste y alcanzar un refinamiento, has-
ta de la expresion, en la actio, se corre ¢l riesgo de marcar limi-
tes que impidan su buen desarrollo en otros campos importan-
tes como son: €l de la creatividad y todo aquello en donde
argumentar sea el dnico modo de fundar la accién y validar el
logro por alcanzar, independientemente de que el discurso sea
también un objeto de la creatividad.

Historicamente la retérica ha acompafiado a la creatividad
desde su inicio, incluse mas alld, por ejemplo, en los descu-
brimientos, pues no habria sido posible descubrir la existencia
del dtomo, sin la previa discusion acerca de la exislencia de un
limite en la division secuencial de un trozo de materia.
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Ceontexinalizacidn del Paloacio de Bellas Artes.
Perimemo A del Centro Histérico.

Vision diversa del mundo real

El desarrollo de la creatividad en la historia de la humanidad, ha
llevado a ésta a diferentes realidades, todas ellas consecuencia
de diversas visiones del mundo. Los Aztecas fundaron Tenochti-
tlan en medio de un lago. Pensaban que esta posicion facilitaria
su defensa, que los peces y los patos, las ranas y acociles pro-
porcionarian sustento suficiente, que el transporte seria facil y
expedito con chalupas y canocas, que se facilitaria obtener los
productos de la tierra con la construccién de chinampas. Asi ini-
ciaron la expansion de un gran imperio.

En cambio, los Incas vieron posible su mundo en las crestas
de las cordilleras, a salvo de los deslaves enormes que ocurrian
en las faldas de las montaiias; en las terrazas que aprovechaban
el riego por gravedad, naturalmente. Los Chinos, en cambio,
imaginaron su mundo aislados por una gran muralla que les
permitia evitar los atagues de hordas enemigas. La creatividad
se vio asi condicionada, enmarcada o limitada a dicha visién
del mundo. Por otra parte, el papel, la imprenta, la pdlvora, el
pistén v la biela manivela, nacieron de una creatividad de orien-
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tacidn lddica. La aviacién con motores a reaccion, las micro-
ondas, la fusién nuclear y los ordenadores electrénicos, fueron
creados para la guerra. La guerra misma fue creada por una co-
munidad para apropiarse de la riqueza de otras.

Los depositarios del conocimiento y la cultura fueron peque-
fios grupos que detentaron el poder dentro de sus comunidades
como poseedores de una riqueza trascendental que no podia
cuestionarse. Actualmente el conocimiento es accesible a la ge-
neralidad de los miembros de la especie y el resultado ha sido
su expansion exponencial, Todo lo anteriormente considerado
nos hace conscientes de la importancia de la vision del mundo,
de la existencia de su diversidad y de la necesidad de conciliar
las diferencias que llevan a confrontaciones estériles, de veren
la diversidad una fuente de riqueza para la creatividad.

L.a Venta, Tabasco,
Eje principal de trazo, circulo, cuadrado, rectingulo y tnangulo
dentro de los cuerpos que lo componen e integran,
conjunto escultdrico monumental.

Prospectiva de la creacidn de realidades

Quizd el avance mis espectacular que se haya dado para abrir
las posibilidades de la creatividad ocurrié, cuando las posibili-
dades de solucién superaron a la problemdtica existente, cuan-
do se dispuso de la computadora, ordenador electrénico. Este
fue concebido en su versién moderna para descifrar las claves
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secretas de los mensajes del enemigo durante la segunda gue-
rra mundial; pero abrieron posibilidades pacificas insospecha-
das hasta ese momento, tales comio:

El conocimiento total del genoma humano, la posibilidad de
destruceion de asteroides de gran tamafio antes de su colision
con el planeta tierra; la oblencidn de nuevos seres inducida por
la inclusion o exclusion o substitucion de genes para provocar
mutaciones con caracteristicas de alta resistencia al ataque de
virus; el desarrollo de la robdtica para actuar en entornos agre-
sivos en donde resulta imposible la presencia de los humanos.
Todas ellas son una muestra de las enormes posibilidades de
creacion de realidades. Nada escapa ya al poder de generar rea-
lidades.

Una nueva caracteristica es la participacion maliple inter-
disciplinaria que converge en proyectos creativos en donde el
mundo de “las maravillas” adquiere cotidianidad y no parece
tener Iimite. Ademis, tal parece que el nuevo reto serd ir selec-
cionande los escenarios futuros para orientar la actividad crea-
dora, evitando las desviaciones que pudieran hacer perder el
rumbao y ocasionar desastres con riesgos no imaginados, lo cual
quizd sélo se logre incidiendo sobre la conciencia de los pro-
lagonistas y, obviamente, mejorando la comunicacion de las
ideas en foros de discusién, mediante una retdrica de la misma
estatura alcanzada por la humanidad.

Es pues el momento de reflexionar en todo esto y de comen-
zar a dar nuevos enfoques a la retdrica, acordes con el nuevo
ser humano gue ya se logrd, que supo fabricar, no sin tropiezos,
un mundo diferente al que lo vid nacer.
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Exhibicidn del edificio (interior) Pierre Luigi Nervi,

Formacidn de expectativas

Los ensuefios (sofiar despierto, muy despierto) son los creado-
res de expectativas, pero requieren de la imaginacion, v ésta
siempre tiene sus raices en la realidad actual y anterior que la
condicionan y marcan sus puntos de referencia a través de la
experiencia, como restriccion a la factibilidad. Sus diferencias
con los ensueiios definen los retos puntuales por donde deberd
transitar la creatividad. Alli deberdn apuntar todos los argu-
mentos de la inventio para avanzar en el logro de nuevas reali-
dades, y deberdin tener doble significado: fundador de la accién
y significante, acompaiiado de la preposicion que corresponda
{ de, para, por, hacia, sobre, etc), todo orientado a la definicion
del deseo, promotor de la realizacion, moldeado éste sélo por
las restricciones que liene el sujete en el mundo real y relacio-
nadas con la primera parte de la retérica (la inventio). Es decir,
las transformaciones que deberd sufrir luego el sujeto, confor-
me al eje del deseo, modeladas por los ensuefios inspirados en
el sujete y por las restricciones impuestas por el mundo real al
mismo.,
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Restricciones, limitantes y definicion de alcances

Todo proyecto creativo deberd considerar las restricciones que
impone ¢l mundo real, las cuales no siempre serdn inamovibles
ya que éste es cambiante. Cuando se cred el motor de combus-
lién interna nunca se pensd que su consecuencia fuera el au-
mentar ¢l deshielo de los polos. Por lo tanto, esta influencia
mutua entre la realidad y la creacién debe conducimos a pla-
near la creatividad como una escalera que se podrd desarrollar
formando escalones que apoyarin el logro de los subsecuentes,
procurando que el trayecto sea ascendente. De aqui podemos
intuir la consideracion de dos tipos de planeacidn: la del desa-
rrollo y la de la contingencia. Asi serd posible acceder a una
creatividad responsable.

Sin embargo, el considerar restricciones y lfmiles es sano y
itil para la materializacion de lo creado; es decir, la factibilidad
discurre entre la concepcion y la realizacion.

Con respecto a los limites es necesario puntualizar que existe
una relacién entre cantidad, calidad y cualidad; la cantidad
afecta a la cualidad, por lo que el impacto de lo creado deberd
ser materia de discusidn y formard parte de los argumentos.

Asi, en la definicin de los alcances del proyecto de creacion
queda marcada la importancia como tal, pero no como absoluto.

El rol del arquitecto en ¢l proceso creativo

El dmbito de la creatividad en Arquitectura transcurre de lo
funcional a lo estético, de lo ttil a lo confortable, de lo resolu-
tivo a lo disfrutable, de lo préictico a lo econdmico, de lo senci-
llo a lo majestuoso, incidiendo en el hédbitat del ser humano,
tanto en el hogar como en sus espacios de trabajo, de diversidn,
de deporte, de transporte o de servicios, asi como de salud, es-
pacio de aprovisionamiento de bienes, o de la comunidad toda.
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El Arquitecto serd pues un protagonista que tendré gue inte-
grar a los demds participantes en el proceso creativo y que
desarrollard la obra desde su concepeidn hasta su realizacion y,
puesta ¢n marcha, con la conviecién de haber realizado un sue-
fio que puede llegar, incluso, més alld de lo anhelado,

Su Materia serd el espacio, distribuyéndolo, delimitindolo y
abriéndolo, ubicdndolo, orientdndolo, dimensiondndolo, inter-
conectandolo, proporciondndolo, v sus materiales podrdn ser :
piedra, tabigue, cemento, calizas, mezclas, varilla, tubos, ca-
bles, losetas, vidrio, madera, concreto, acero, aluminio, plésti-
co, elc.

Conocerd con profundidad el tema arquitecténicamente pro-
gramable, y también el medio en donde deberd realizar el obje-
to, abriendo una investigacidn dirigida a fines especificos, y
sabrd interpretar al destinatario y orientarlo.

Como gran organizador, fiundard todas las acciones para ir
logrando las diferentes partes que serdn componentes del obje-
fo arquilectdnico, tales como la funcional, la estética y la am-
biental.

Proyectard y modelard su proyecto, pero todo lo sustentard
con razonamientos retéricos que validardn las decisiones to-
madas.

Mave Industrial de Charles Garnier,
Lyon, Francia.
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Factores protagdnicos en el proceso creativo de la.
Arguitectura

Es conveniente avanzar én la descripcion del proceso creativo
a través de sus factores protagdnicos, refiriéndolos especial-
mente a la arquitectura, Para hacerlo construiremos una idea
esquemstica que considero aproprada.

Ejemplificaremos esie esquema en un contexto de creatividad
en donde definiremos o mds bien caracterizaremos cada uno de
los factores protagénicos, con ¢l objeto de que podamos deli-
near las interacciones entre factores, de modo que aumenten
nuestro conocimienio sobre el proceso creativo dentro del cam-
po de la Retonca.

MNuestro enfoque pondrd énfasis en las acciones, ya que ana-
lizaremos el proceso como tal. Mi objetivo serid organizar todos
los factores que intervienen en €l para tener un enfoque méds
amplio y completo que mejore la creatividad.

Ubicaremos estos factores, en una primera etapa, entre el
mundo real y la utopia o prospectiva, ligados entre si por el eje
del deseo y las expectativas, partiendo del sujeto totalmente lo-
calizado en el mundo real. En el caso de la arquitectura, tales
factores estdn dirigidos hacia el ebjeto arquitecidnico que esti
constituido por varios olyjetos que son, en su conjunio, la obra,
la cual, una vez definida, pasard a una segunda etapa de realiza-
cién y materializacion, y que se integrard, una vez terminada, al
mundo real, cambidndolo, modificdndolo, transforméndolo.

Los factores protagonisias “actuantes” serdn: El arquitecto o
destinador y los usuarios o destinatarios, los cuales tendran la
facultad de decision,
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El sujeto. Tema programabie arquitectonico

La definicién del sujete (tema, asunto, materia) es de impor-
tancia primordial ya que nos conducird al conocimiento de su
sigrio y a la experiencia existente alrededor de €1, Siempre es-
tard presente y, a partir del mismo, se conformari ef ¢je del de-
seo en donde estardn detalladas las expectativas y las limitacio-
nes, los alcances, los costos, las restricciones y las facilidades
existentes, : 5

Pero volviendo al sujeto o asunto, jcémo deberd definirse
éste?, vedmoslo con unos ejemplos:

Sinos referimos a un hospital, con amplias rampas, elevado-
res comodos, con un ambiente que genere confianza, en el que
se olvide ¢l dolor que acompaiia algin padecimiento, estare-
mos aludiendo al objeto arquitectdnico mas no a la materia o
asunto sobre el que tratamos, el cual podrd definirse con mayor
propiedad como “centros de atencion hospitalaria para proble-
mas de salud.” Este tendrii la condicion de universalidad en
donde podemos encontrar todas las experiencias histéricas y
actuales, la normatividad vigente y aplicaciones tecnolégicas
en diversos equipos que constituyen partes componenles del te-
ma al cual deben corresponder.

La “vivienda familiar”, mostrara la diversidad gue impone la
universalidad, pero ésta consistird s6lo en adaptaciones conve-
nientes a su circunstancia espacio-temporal particular, y de ahi
podemos partir para visualizar nuestro objeto.

“Centros de estudio™, “Salas de proyeccién cmcmatnglﬁﬁca i
“Terminales de transporte terrestre”, “Estadios deportivos”, efc..
son ejemplos de diferentes temas arquitecténicos.

Por la gencralidad de la materia de que se trate, se podrin
identificar elementos comunes que servirdn de marco para ana-
lizar las distintas modalidades de sus componentes.
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Museo Gugennheim, Nueva York. Arg. Frank Lloyd Wright.

El eje del deseo

La conexidn entre la temitica especifica y el objeto arquitectoni-
co aungue pudiera pensarse como una interaccion entre factores
protagénicos, adquiere especial relevancia porque es el puente
entre el mundo real y el proyecto factible. En él se alojan las ex-
pectativas del destinatario (usuario) del objeto, engendradas en
un ensuefio y acompanadas de limitantes y adyavantes inherentes
al tema proyectado y a su circunstancia, asi como un programa
de necesidades a satisfacer. Las molivaciones del destinatario
constituirdn las causas del deseo y con todo esto s¢ conformard
el planteamiento para el acto de la creacidn del proyecto, el coal
deberd atenderse puntualmente, pues constituird el primer esque-
ma de configuracion del objeto arquitecténico en particular,

Visto asi, este resultado como planteamiento, destaca la im-
portancia que tiene la matena sobre la cual se movera la crea-
tividad.

Se sefalardn las diferencias que el proyecto presenta en su
relacién con el mundo real, ¥ a resolverlas se encaminard el
esfuerzo creativo, es decir, la funcién primera del eje del deseo
serd la de orientar la creatividad.
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El objeto arquitecténico

Este factor define la finalidad dltima del proceso creativo en don-
de s¢ manifestardn aciertos y errores y se podrén efectuar eva-
luaciones diversas del resultado en cada una de las tres etapas.

La primera etapa serd de concepcién, la segunda etapa, de
realizacion y la tercera de puesta en marcha.

Aqui debe sefialarse que la evaluacién, aungue en apariencia
se haga posteriormente a los resultados, estaré presente desde
el comienzo del proceso creativo, ya que deberdn estar defini-
dos los criterios de oplimizacién, sin ambigiledades ni contra-
dicciones.

El Objeto Arquitecténico estard constituido por varios pro-
yectos parciales diferenciados entre si, pero integrados en una
unidad, por ejemplo: el funcional, el estético, el ambiental (v
puede haber mis, segiin el caso).

El proyecto funcional llevard consigo la descripcidn de to-
das y cada una de las funciones, que desde luego estaréin cate-
gorizadas, siendo aquellas que identifican al objeto las de pri-
mera categoria,

El proyecto estético estard destinado a caracterizar la expre-
s16n del objeto arquitecténico y manejard —aparte de forma, co-
lor y textura—, ritmo, proporcion, estilo, composicién, simetria,
asimetria y modulacién, como elementos para lograrlo.

El proyecto umbiental, por su parte, dard prioridad a la con-
textualizacion para integrar al objeto arquitecténico —sin agre-
siones ni dafios— el contexto, y asi formard parte de €1, y la
composicion lo integrard al proceso creativo.

El arquitecto

En el proceso creativo, el arquitecio tiene el papel de factor
protagénico con funciones propositivas y decisorias y con la
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responsabilidad principal de generar la creacion, sobre todo en
suetapa conceptual. Esto se logra disenando paradigmas y mo-
delando el proyecto para evaluar y avanzar en la creacion del
objeto arquitectdnico; pero tendrd relacién con todos los otros
factores protagénicos del proceso ereativo y con sus interaccio-
nes factoriales, ademis de ser el depositario del elemento intan-
gible llamado experiencia y el conocedor del “saber como™.

- La retérica hard presencia en cada una de sus acciones, pero
aqui es necesario hacer una reflexién: el razonamiento es la ba-
se de la argumentacion, la retdrica no es un lenguaje hueco o
engafioso (salvo cuando se hace mal uso de ella) y debe plas-
marse en algo materializado, tanto en la obra creada como tam-
bién en productos que deberdn ser generados por cada una de
las interacciones factoriales.

Ademds, en medio de la multitud de elementos a considerar
en el proceso creativo, la retdrica serd el orquestador que pon-
drd orden en todos ellos y, desde luego, los materializara en un
plan de erganizacién: aqui también la retdrica estard susten-
tando todo lo propuesto.

La accidn del arquitecto no termina en este punto, pues debe
dirigir In materializacion de su proyecto acabado y su puestaen
marcha, debe cuidar de que ésta, esté complela y correctamente
gjecutada. .

El wsuario

El destinatario de la obra resultante de la creacién serd el o los
usuarios y, como factor protagénico del proceso creativo, su
participacion ird mas alla del usufructo. Su funcidn principal
serd la critica; y quizd sca aqui donde la retérica ejerza su par-
ticipacién méds importante, ya que el usuario serd quien adopte
la decisién final, el que apruebe, de ahi lo delicado de la argu-
mentacion critica. Dardn fundamento a ésta, las motivaciones
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del usuario, es decir, las causas del deseo, las necesidades a sa-
tisfacer, el conjunto de valores y los criterios de optimizacion.
Deberd cuidarse, sobre todo, de eliminar en lo posible la im-
ponderabilidad y de avanzar en lo medible, elaborando muchas
veces escalas de preferencias. De esto —insisto- de esto depen-
derd que el €xito quede garantizado.

Pierre Luigi Nervi
Andhisis de la estructura, optimalidad de los mateniales.
Aphicacion de la geometrig, la forma, el movimento,

Interacciones factoriales

Entre el mundo real y el tlema arquitecténico programable exis-
ten interacciones advuvanies y oponentes que conforman las
condicionantes de su permanencia en el mundo real.

Estas condicionantes cambian con el tiempo y son afectadas
por diferentes motivos, aqui se puede ilustrar con ejemplos:

La cantidad afecia la calidad y hasta la cualidad de las cosas,
por ejemplo el automévil requiere ampliacion de veredas pea-
tonales,
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También la obra influye grandemente, como he mencionado
con anterioridad, por todo lo creado en el campo de la tecnolo-
gia. La casa de hoy no puede ser igual a la de las ciudades que
carecian de infraestructura (drenaje, agua entubada, elc.).

La naturaleza misma impone condiciones al cambiar su pro-
pio estatus por razones externas; la colisién de un gran asteroi-
de, la glaciacion del planeta, etc. Las plagas como la peste bu-
bdénica y otras, también son ejemplos. Por lo tanto s necesario
prevenir estos cambios. La computadora ha tenido un gran im-
pacto y todavia no termina de influir.

Entre el tema arquitectdnicamente programable y los usua-
rios interachian motivaciones que son las que mueven la activi-
dad creadora y estdn relacionadas con la emotividad.

El arquitecto y el tema arquitecidnicamente programable in-
teractvaran al plasmarse las restricciones en reglamentos de
construccidn y licencias, por un lado, y las impuestas por el
medio fisico —mecdnica de suelos, materiales disponibles, etcé-
tera—, por el otro.

Entre el mismo fema y el objeto hablamos mencionado el efe
del deseo, casi como categoria protagénica por su importancia,
lo hemos comentado al comenzar este articulo. La mds cercana
a la creacitn es la interaccion entre el arguitecto, el objeto ar-
quitectonico y el usuario-destinatario. Aqui se disefiarin para-
digmas, se proyectarin modelos, se seleccionardn criterios de
optimizacidn y se asignardn valores. Se pondrin en juego la
apreciacicn, Ya experiencia y la inspiracidn creadora; se forza-
rd al ingenio a dar frutos,
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Buda Pest
Dos topografias unidas por el rfo Danubio: circunstancias diversas de
fraza y optimizacidn en los recursos de integracién vial, paisajes
muiltiples, remates visuales, color, formas, tradiciones. cutiura manifiesta,
conservacion de sus valores arquitectdnicos y modernidad,

La retérica en el proceso creativo

En este punto regresamos a ubicar a la retérica en el proceso
creativo, ahora con més puntos de referencia y un marco mejor
identificado. Este ha sido uno de los objetivos de este trabajo,
En el esquema que hemos estado viendo, se encuentra ubica-
do entre los tres factores —arguitecto, objeto arquitectonico y
usuario— porque dos de ellos son los que deciden y el tercero
es el objeto a crear. Pero eso no limita en este esquema 4 1a re-
térica, pues las legislaciones se transforman y la mercadotec-
nia influye en la generacidn de motivaciones. Las necesidades
también desaparecen y se crean otras nuevas, alli también Ja re-
térica encontrard su 4mbito de accién,

Esto podria crear confusion y parecerfa tender a la idea de
que existe una panretdrica, es decir, a sugerir que todo es retd-
rica. Vale la pena aclarar que no se debe confundir el dmbito de
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la retérica con la funcidn de Ja retdrica y, por lo tanto, seria més
preciso calificar a la retérica como “ecléctica”.

La creacién es signo de la especie humana ¥ lo construido se
expresa mediante un codigo no verbal en ¢l que estdn implici-
tos los motivos, los argumentos y las finalidades. En todas las
creaciones de c6digos verbales o no verbales, la retdrica
cumple su funcién historica imprescindible.

Esquema del proceso creativo

En este esquema se propone la intencion de poner las cosas en
su lugar primeramente y Hlamarlas por su nombre, como un
principio de vision completa y con el fin de no olvidar nada que
sc tenga que considerar en el proceso creativo de la arqui-
tectura.
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Los productos en el proceso creativo

El objeto arquitectdnico serd el principal producto de la creati-
vidad, en €] estarin manifestados todos los factores que intervi-
nieron; serd el resultado incontrovertible de esfuerzos, inspira-

ciones, ensuefios, genialidades, pero sobre todo, representard la
auto-realizacidn.
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Este solo hecho (la auto-realizacion que sélo se logra con la
creatividad, podria, inclusive, ser la explicacién de lo creado),
es en donde se generan todos los valores arquitectonicos, y con-
tiene todas las razones de utilidad.

Los productos intermedios del proceso creativo tienen la im-
portancia que representa el saber cdme (el know how), ya que
con ellos nuestra experiencia se agranda y asi forma parte del
acervo cultural que nos permite arribar a nuevos horizontes de
creatividad.

Un artesano chino fabricé un jarrén con una técnica especial
aplicada a la pintura, [lam6 a su obra las estrellas del firmamen-
fo, su creacién fue dnica (no hubo mds) pues se llevd a la umba
su secreto que nunca quiso revelar; la pérdida es enorme, tan
grande como podrian ser las creaciones posibles con esa técnica.
El no tuvo conciencia de que todo hombre debe estar, antes que
nada, identificado con la idea de su pertenencia a la humanidad.

Estos productos intermedios estdn indicados en el esquema
del proceso creativo y pueden consistir en informes, reportes,
registros, documentos ¥, sobre todo, lo polemizado con sus ar-
gumenios que, acompafiados de las propuestas, enriquecerdn
criterios y experiencias. Actualmente ocuparia no mds espacio
que un C.D.

Un proyecto urbano que integra y transfoma edificios de estructura rescatable.
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La utilidad y el valor

Para entrar ripidamente en materia quisiera proponer la refle-
xi6n sobre algunas preguntas como éstas:

¢ Que utilidad podria tener un motor eléctrico de 10 caba-
llos de fuerza en algin lugar en donde no se dispone de
electricidad?

O bien:

¢qué uulidad podria tener una bomba de 10 pulgadas de
gasto, a tubo lleno, en esta ocasién con un motor ¥ su res-
pectivo combustible, en un lugar en donde no hay liquido
que bombear?

La respuesta en ambos casos es ninguna utilidad,
Ahora bien:

£qué valor puede tener un vaso con agua simple?

Aqui, en la ciudad, seria minimo; pero después de un dia de
caminar a pleno sol en el desierto y sin haber probado una gola
de agua, seguramente estarfamos dispuestos a pagar un precio
muy alto. Esto si nos referimos a cosas materiales. Pues bien,
hablemos ahora de costos de si y costos de né.

En arquitectura, esto puede ilustrarse con la construccién de
los edificios de Nonoalco y de Tlaltelolco, que resultaron ser
torres de Pisa en serie, después de su terminacién. Este error
pudo ser corregido reparando la cimentacién defectuosa,

La construccién, en general, a la orilla del mar, requiere de
seleccionar agregados no contaminados con sales sulfatadas, Si
se equivoca el arquitecto en la seleccién de estos agregados, el
resultado serd: una construccion totalmente deteriorada en cor-
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to plazo, motivada por los acelerados cambios y sus efectos
quimicos, dada la naturaleza del medio ambiente. Este error no
tiene remedio.

Agqui es oportuno recordar una gracejada: —~Arquitecto, el edi-
ficio se estd derrumbando, jqué estard pasando? ~Es el punto,
dice el arguitecto—. ;Cudl punto?, insiste su interlocutor. ~Pues
el punio decimal, responde (aludiendo al céleulo)-.

5

Corte Recimentacidn, Catedral Cd, México,
Adaptacion a los enormes cambios en el tiempo, aplicacion del ingenio al
entorno de sustentacion,

Estética. Arte y cultura

La utilidad y el valor se interrelacionan y también ticnen un
vinculo con la estélica. Se pueden ennumerar razones de cos-
tumbre, proporcionalidad, orden, simetria. Pensando asi, esta-
rian condicionadas a su resultado. Este deberfa consistir en pro-
porcionar agrado, en imponer la gracia, condicion indispensable,
ya que la obra artistica es cultura y establece criterios de belleza,
Son los elementos que nutren la inspiracién del arquitecto.
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Pierre Luigi Nervi
Redes y ritmos en sus nervaduras. sustraccidn
transparencia, luminosidad, resistencia

Expresicn, armonia, apreciacion, ritmo, simetria, composicion,
praporcion

El objeto arquitecténico constituye un significante al que pue-
den corresponder muchos significados. Un banco debe denotar
seguridad y garantia; un rascacielos expresa poder econémico;
una universidad expresa el futuro de los jévenes. La armonfa
debe manifestarse en varios sentidos, internamente ¥ contex-
tualmente: los espacios, las circulaciones o interconexiones, los
accesos, los elementos estructurales,
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Para los griegos y los romanos de la Antigiedad Cléasica, los
6rdenes en la proporcion de sus elementos, representaban la
expresion perfecta de la belleza y 1a armonia. La intension era,
preferentemente, asegurar que todas las partes de cualquier edi-
ficacién estuvieran proporcionadas y en armonfa entre si. La
simetrfa es un componente de los principios ordenadores y re-
quiere la existencia de un eje 0 un centro alrededor del cuoal se
estructura el conjunto.

Las proporciones y dimensiones del cuerpo humano influ-
yen en la proporcion de las cosas que maneja, y forma parte de
las caracteristicas del espacio como también lo son: escala,
forma, color, textura, organizacién, accesos, simetrfa e iumi-
nacion.

Propuesta. Pliza de San Miguel (Oswaldo, Nancy, Mariana y Cristina).

Tecnologias v herramientas

Fotograffa, transparencias, cine, videos, animacion en compu-
tadoras, rayos ldser, etc., son herramientas cada vez mas usadas
cotidianamente en el disefio arquitectonico.

Nuevos materiales como son Jos diversos tipos de pldsticos
se incorporan cada dfa en mayor proporcion. Equipamiento ca-
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da vez més sofisticado es integrado a la obra, lo cual ocurre con
los llamados edificios inteligentes. Métodos v procedimientos
modemnos de construccién hacen que sea posible obtener me-
jores resultados a un menor costo.

La realidad virtual

Con esta técnica puedo cambiar color, tono, textura, ilumina-
cién, pricticamente despluzarme en el interior como si fuera
una mosca, puedo registrar la emocion producida por estar den-
tro de la obra terminada, detectar rapidamente cualquier falla,
¥ seleccionar entre miiltiples propuestas.

Visidn del mundo. Diferentes realidades

En un principio la humanidad hizo uso de su facultad creativa
para resolver problemas que su realidad le planteaba, desde el
ataque de un tigre dientes de sable al bajar de un drbol a recoger
frutos o extraer raices, hasta viajar a la luna, con ¢l consecuente
mcremento de su acervo cultural para romper limitantes y do-
minar recursos para crear nuevas realidades; todo ello con un
planteamiento dado: obtener una solucién para un problema.

Cuando en su desarrollo la humanidad logra obtener una he-
rramienta de andlisis muy poderosa —la computadora—, se in-
vierte el paradigma y pasa a ser: tengo una solucién, necesito
un problema para esa solucién. El avance para este nuevo pa-
radigma supera con mucho a la revolucion industrial y con él
entra la humanidad a una nueva y explosiva conmocion trans-
formadora: la tecnoldgica cientifica.

Ahora estamos en la posibilidad de crear realidades que se
acercan mas a un suefio, la imaginacion ocupa su lugar prepon-
derante.
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Las limitantes no desaparecen, ahora son mayores, la capa de
ozono, el efecto invernadero, los problemas sociales de distri-
bucidén o extrema pobreza 0 extrema riqueza, elcélera.

El mdximo problema, sin embargo, no estd afuera sino den-
tro del ser humano. El dilema epistemoldgico nace de que, al
modificar la realidad, el ser humano se modifica a si mismo,
cambia su propia realidad interior, De esta manera, somos €l
resultado de nuestra historia, fenomenal aventura gue nos ha
conformado como somos. Hoy mds que nunca se requiere tener
coneciencia de esto para arribar a nuevas realidades mas ven-
turosas o al menos no tan dolorosas.

Conclusiones, rigueza caltural
S§i bien el ser humano estd caracterizado por la creatividad, esto

no garantiza nada, ni es algo que poedamos ostentar, no SOMOos
dioses.
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La experiencia nos dice que somos totalmente cuestionables,
ya que hemos visto cédmo se ha utilizado la creatividad para in-
ventar miquinas de destruccidn del ser humano. Tal parece que
la obras maestras del razonamiento fueron hechas por seres
irracionales. Quiero preguntarme ) no habrd hecho falta la reid-
rica verbal en estos casos? | No estaremos siendo mas vulnera-
bles al aumentar el potencial creativo del hombre sin el corres-
pondiente aumento del uso de la Retdrica, como cédigo verbal
participante en lo arquitectonico en estos casos?

Este es ¢l momento de decidir, pues los costos podriun ser
enormes. El no hacerlo seguramente seria la equivocacion mis
grande que pudiera cometerse.

Sigamos adelante con la expansion de la riqueza cultural,
pero siempre acompaiados de la retérica vista como arte supre-
ma de la razén, que fundamenta argumentos para significar,
caracterizar, contextualizar, analizar, validar o desvalidar y de-
cidir sobre lo polemizable; para persuadir o disuadir y conven-
cer de lo resuelto moviendo la emocién y logrando la realiza-
cion de lo deseado.

< Hacia dinde vamos?
Cada vez el futuro es mis nuestro. Cada vez hay mds opciones
para elegir. Hagdmoslo con alegria, a fin de acercamos algo a

la responsabilidad que representa ser poseedores, como es-
pecie, de la inteligencia y del raciocinio.
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