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Hoay, la concepcion de la materialidad ha evolucionado hasta abarcar tanto lo
material como lo inmaterial, asi como lo humano y lo no humano. A partir de los
fundamentos filoséficos del nuevo materialismo, este estudio interpreta la
materialidad como una forma de correspondencia. Esta interpretacién se
fundamenta en una perspectiva no dualista y no jerdrquica, que conceptualiza la
correspondencia como un didlogo que se abre a un mundo mds-que-sujeto, un
modo de comunicacion que tiene lugar entre «cosas». Dentro de este marco, los
proyectos D-Tower, Amphibious Architecture, I'm Lost in Paris y Air Bubble, todos
ellos realizados en espacios ptblicos urbanos, se examinan a través de la lente de
la nueva materialidad como correspondencia. En estas obras publicas, la
materialidad se define como el campo reciproco de interaccion en el que tiene
lugar la correspondencia: un espacio donde las cosas se escriben y se responden
mutuamente.
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1. Introduccion

oy, la materialidad ocupa una posicién central no solo dentro de la arquitectura, sino

también a lo largo de una amplia gama de disciplinas, dando lugar a diversos marcos

tedricos y debates académicos sobre el tema (Ldschke, 2016; Nilsson, 2013). La

creciente prominencia de la materialidad dentro de la arquitectura y el disefio puede

asociarse a tres grandes transformaciones que resultaron particularmente influyentes
a finales del siglo XX y principios del XXI.

Una de estas transformaciones es la emergencia de las perspectivas del nuevo
materialismo en respuesta al «giro lingiiistico». Los enfoques del nuevo materialismo han
ampliado las comprensiones convencionales de la materialidad. Dentro de esta perspectiva,
la materia ya no se concibe tinicamente como una sustancia fisica, sino también como un
dominio relacional e interactivo a través del cual se hacen posibles diversas formas de
agencia e interaccion.

Una segunda transformacién esta ligada a la creciente integracion de las tecnologias
digitales y de la informacion en los procesos de disefio y produccién. Estos avances han
difuminado las distinciones entre lo material y lo inmaterial, al tiempo que han cuestionado
las fronteras convencionales que separan a los actores humanos de los no humanos. Tales
desplazamientos han contribuido significativamente a la reconfiguraciéon de las
comprensiones contemporaneas de la materialidad.

La tercera transformacién surge de los desafios asociados al Antropoceno. Cuestiones
como el cambio climatico, la contaminacién ambiental y el agotamiento de los recursos
naturales han puesto de relieve la necesidad de reconsiderar los materiales mas alla de
preocupaciones puramente estéticas y funcionales. Como base ontoldgica de la materialidad
arquitectonica, los materiales se evaliian ahora cada vez mas dentro de marcos que
enfatizan la conciencia ecoldgica y la responsabilidad ambiental. Al mismo tiempo, los
avances en las tecnologias de fabricaciéon avanzada, junto con la investigacién y la
produccién continuas de nuevos materiales, han posibilitado la emergencia de formas
alternativas de expresion material.

Sobre los fundamentos intelectuales proporcionados por el nuevo materialismo, este
estudio examina las formas emergentes de materialidad que se han desarrollado a través de
la influencia de las tecnologias y técnicas en evolucién dentro de los espacios publicos
urbanos. Adoptando una perspectiva relacional, interpreta la nueva materialidad como un
modo de correspondencia situado en la interseccién de lo material y lo inmaterial, asi como
delo humano ylo no humano. El concepto de correspondencia deriva de los términos latinos
com («junto») y respondere («responder»). En el uso contemporaneo, se refiere no solo a la
comunicacion mantenida mediante cartas o correos electrénicos entre individuos, sino
también a las formas de responsividad mutua, compatibilidad y alineacién que emergen
entre distintas entidades (Harper, s. f.).

Este estudio interpreta el concepto de correspondencia, dentro del marco de la nueva
materialidad, como una forma de conversacién/didlogo que se abre a un mundo mas-que-
sujeto y como un modo de comunicacion dialégica que ocurre entre las cosas. El concepto
se enmarca mas alla de la comunicacién verbal antropocéntrica para abarcar entidades
heterogéneas a través de un enfoque no dualista y no jerarquico. Al leer la materialidad
como una forma de correspondencia, el estudio busca desplazar las subjetividades publicas
mas alla de una concepcidn centrada inicamente en el sujeto humano y reconceptualizar la
acciéon comunicativa, la experiencia y la percepcion sensorial que se despliegan dentro de
los espacios publicos como procesos que tienen lugar a través de distintas especies,
sistemas y escalas.

La principal contribucién de este estudio reside en ampliar el alcance de los debates
sobre la nueva materialidad dentro de la disciplina de la arquitectura —uno de los
principales actores en la producciéon de estructuras e instalaciones publicas— y en
desarrollar una nueva perspectiva para interpretar las formas de materialidad que emergen
en los espacios publicos a través de los desarrollos tecnolégicos del siglo XXI.
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El estudio examina primero el concepto de materialidad desde una perspectiva
etimoldgica y explica como se conceptualizan la materia y la materialidad dentro de la
filosofia del nuevo materialismo. En consonancia con el alcance del estudio, las discusiones
sobre la materia y la materialidad se apoyan principalmente en las ideas de los pensadores
del nuevo materialismo que adoptan un marco ontolégico relacional. Posteriormente, el
estudio busca ofrecer una panoramica de como se ha abordado la cuestién de la nueva
materialidad dentro de la disciplina de la arquitectura. Por dltimo, se analizan e interpretan
ejemplos seleccionados de espacios publicos, situados en la interseccién de la arquitectura
y el arte, en relacion con la literatura pertinente. A continuacion, estos ejemplos se someten
a una evaluacion integral dentro del marco de la materialidad como correspondencia.

1.1. Una trayectoria etimoldgica del concepto de materialidad

El término materialidad deriva etimoldgicamente de materia y material, que a su vez
proceden del término latino materia, que significa «la sustancia de la que esta hecho algo»
o «material». La propia materia tiene su raiz en madre, que significa «origen», «fuente» o
«madre», y en hyle, un término empleado por Aristételes para designar la «dura madera
interior de un arbol» a partir de la cual se hacen los seres (Gentile, 2014). En el pensamiento
aristotélico, la materia se identifica con la potencialidad (dynameos), en referencia a la
capacidad de llegar a ser algo. Hyle, en cambio, denota la madera que ha sido cortada de un
arbol y que esta «en camino» de ser utilizada para un propésito particular. Judith Butler
sostiene que, en sus usos primitivos, materia contenia implicitamente nociones de
intencionalidad, transformaciéon y temporalidad (Hafermalz & Riemer, 2015). Ademas, la
conexidn entre matter y madre sugiere una comprension de la materia como poseedora de
una cualidad agentiva, productiva y generativa.

Hacia mediados del siglo XIV, el término inglés matter habia adquirido el significado de
la «sustancia de la que estan hechos los objetos fisicos», designando aquello que es real y se
deriva del mundo material, en contraste con lo espiritual y lo mental. También pasé a
denotar el «estado de ser material» o la «cualidad material». Hacia el siglo XV habia surgido
la forma verbal to matter, un uso que contintia hoy en el sentido de «ser importante» o
«tener consecuencias» (Gentile, 2014).

Es posible argumentar que los significados derivados de estas raices etimolégicas
abarcan dos posiciones ontoldgicas distintas: una sustancialista y otra relacional. La
perspectiva sustancialista concibe la materia como una entidad fija, pasiva, inmutable o
inerte. En consecuencia, la materialidad se entiende como la propiedad que otorga a los
objetos que encontramos en el mundo material su masa, su peso y su presencia espacial; se
equipara con la existencia corpdrea o la fisicalidad de los seres (Gygi, 2018). Esta
perspectiva se consolido6 firmemente a través de la visiéon del mundo racional y positivista
que impregné el pensamiento occidental moderno, fundamentada en los dualismos
cartesianos sujeto/objeto y mente/materia (Hafermalz & Riemer, 2015; Picon, 2010).

La perspectiva relacional, en cambio, regresa a los significados primitivos de materia y
sostiene que las entidades (objetos, cosas y humanos por igual) se constituyen a través de
las interacciones (Latour, 2005). Desde este punto de vista, la materia no se considera una
entidad fija o pasiva, sino algo que siempre debe entenderse relacionalmente, a través de
sus conexiones con otras entidades (Onder, 2025). La materialidad, concebida mas alla de
los dualismos sujeto/objeto y mente/materia, se entiende como una capacidad de generar
efectos, producir resonancia y volverse operativa a través de las relaciones y las
interacciones (Derin & Baytas, 2025). Esta perspectiva gané una prominencia creciente a
través del desarrollo cientifico en el campo de la fisica cuantica y el auge del nuevo
materialismo.

1.2. Nuevo materialismo: materia/materialidad

La filosofia del nuevo materialismo adopta un marco ontoldgico relacional al enfatizar la
interconexién de los elementos materiales y discursivos. En lugar de la ontologia jerarquica
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de la cadena del ser —estructurada en torno a divisiones como Dios-humano-naturaleza y
humano-animal-planta-mineral—, propone una ontologia en la que todas las entidades
materiales e inmateriales/abstractas existen en relaciéon unas con otras (Coole & Frost,
2010). Este marco ontolégico se funda no sobre oposiciones dualistas como mente/cuerpo,
sujeto/objeto, vivo/no vivo y organico/inorganico, caracteristicas del pensamiento
modernista, sino sobre las relaciones que emergen entre las multiplicidades.
Filos6ficamente, las perspectivas del nuevo materialismo rechazan el universalismo
trascendental y humanista y toman como punto de partida la existencia de un mundo
material independiente de la mente (DeLanda, 2015). Al abordar los objetos como sujetos e
invitar a la reflexidon sobre las relaciones entre las entidades humanas y no humanas, asi
como entre lo material y lo inmaterial, buscan respuestas a la pregunta: «;C6mo es ser esta
cosa?» (Hood & Kraehe, 2017, p. 35).

A partir de la filosofia virtual de Baruch Spinoza y Gilles Deleuze, Manuel DeLanda (2015)
propone una comprension «nueva» de la materialidad/materialismo que se extiende mas
alla de las leyes newtonianas universales y de la causalidad lineal. Dentro de este marco, la
materia se conceptualiza, en contraste con el modelo hilemérfico aristotélico, como una
entidad «activa» dotada de sus propias tendencias y capacidades virtuales, animada desde
dentro por patrones inmanentes de existencia y devenir. Desde las formaciones materiales
mas pequefias hasta las estructuras a gran escala, se entiende que todos los ensamblajes
materiales poseen sus propias capacidades morfogenéticas y, por tanto, no requieren una
fuerza externa para adquirir forma.

Esta comprension de la causalidad no lineal y de la materia/materialidad autoorganizada
proporciona la base para las concepciones posthumanas de la subjetividad y la agencia
fundamentadas en la continuidad de la naturaleza y la cultura. Rosi Braidotti (2019)
propone una subjetividad posthumana y un modelo alternativo de vida dentro de un
sistema vital neomaterialista. Siguiendo una visiéon del mundo monista neoespinozista,
imagina un plano de existencia en el que la materia/sustancia es singular e inmanente,
mientras que tanto los organismos humanos como los no humanos son entidades vitales,
inteligentes y autoorganizadas. Al extender el concepto de vida desde bios (la vida atribuida
alos humanos) hasta zoe (la vida atribuida a los seres no humanos), Braidotti conceptualiza
al sujeto como una formaciéon «transversal» enredada dentro de redes que incluyen
animales, plantas, virus, bacterias y dispositivos tecnolégicos. Dentro de este marco, los
sujetos posthumanos se entienden como figuras relacionales situadas dentro de un
ensamblaje colectivo compuesto por formaciones ecoldgicas y tecnolégicas. Asi, la
materialidad funciona como una categoria ontolégica y metodolégica compartida para este
plano de existencia.

Hayles (1999) sostiene que, dentro de la teoria posthumana, que propone una nueva
comprension de la subjetividad, la agencia no se fundamenta en una distincién entre un yo
consciente y un otro externo. Esta concepcién de la agencia comparte principios
importantes con la Teoria del Actor-Red (ANT), que surgi6 a través de los estudios de la
ciencia, la tecnologia y la sociedad. En la ANT, Bruno Latour (2005) problematiza la
distincién entre sujeto y objeto y propone un enfoque simétrico que da cuenta por igual de
los humanos (actores) y los no humanos (actantes), al tiempo que entiende la agencia como
algo distribuido a través de redes y relaciones. Los actores y actantes —donde un actante
puede ser cualquier «cosa» capaz de generar una accion— no son entidades dadas de
antemano y ya ensambladas dentro del &mbito social. Mas bien, forman redes a través de
sus relaciones con otros actores y actantes. La agencia, entendida como la capacidad de
actuar, se distribuye por tanto a lo largo de estas redes.

De forma similar, Jane Bennett (2010) sostiene que todas las entidades estan
interconectadas como componentes de redes relacionales dentro del mundo material.
Tomando prestado un término de Latour, sugiere que los seres y las cosas pueden
entenderse como actantes, es decir, como entidades que poseen eficacia, capaces de
producir efectos y de alterar el curso de los acontecimientos. Sin distinguir entre entidades
humanas y no humanas, materia organica e inorganica, o formas vivas y no vivas, Bennett
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caracteriza la materia como «vibrante» y «activa» (p. 135). Emplea el concepto de
materialidad en estrecha asociacion con la vitalidad, incorporando lo que denomina «poder-
cosa» (thing-power). La vitalidad se refiere ala capacidad de los objetos de moverse y actuar
(p. viii). Esta capacidad abarca el poder activo de todas las «cosas» humanas y no humanas,
tanto de afectar como de ser afectadas.

A partir de la perspectiva cuantica de Niels Bohr, Karen Barad desarrolla una teoria del
«realismo agencial», en la que la materia, el significado y el discurso se entienden
conjuntamente. Dentro de este marco, la materia no se concibe como una superficie en
blanco ala espera de la interpretacién de un sujeto. En lugar de ser una sustancia, la materia
posee una capacidad performativa como fuerza agentiva inmanente a los procesos
relacionales. La materialidad se entiende como un proceso continuo de materializacion,
«una coagulacion de la agencia» a través de su propio devenir «intra-activo», en el que la
accion y la agencia emergen juntas (Barad, 2003, pp. 821-822). La agencia no es, por tanto,
un atributo exclusivamente humano; en cambio, se concibe como la capacidad de toda
materia (humana y no humana) de generar transformaciéon en miultiples niveles,
comenzando por las relaciones subatémicas. Ademas, Barad sostiene que sentir, desear y
experimentar no son capacidades exclusivamente humanas. Segun ella, «la materia siente,
conversa, sufre, desea, anhela y recuerda». La materialidad misma es «siempre ya un
dinamismo deseante, una reconfiguracidon reiterativa, un proceso enérgico de recibir y dar,
animado y dador de vida» (Tuin & Dolphijn, 2012, pp. 48, 59). La materialidad, por su propia
naturaleza, existe como una condicidn de «entrelazamiento».

Aunque las concepciones de la materia y la materialidad esbozadas anteriormente
difieren en aspectos significativos, la materialidad —uno de los conceptos clave del nuevo
materialismo— apunta a mucho mas que la materia en su sentido convencional (Colebrook,
2017; Coole & Frost, 2010). En una formulaciéon concisa, Coole y Frost (2010, p. 9)
caracterizan la materialidad como «activa», «autocreadora», «potente», «vital» y
«relacional». La significaciéon tedrica de estos enfoques para la arquitectura y la cultura del
disefio reside en su capacidad para cuestionar el supuesto convencional de que la
materia/material es pasiva, inerte y silenciosa, y sirve meramente como recurso bruto para
la acciéon humana. Al mismo tiempo, a medida que avanzamos hacia una era en la que las
fronteras entre las entidades humanas y no humanas se difuminan cada vez mas, estas
perspectivas rechazan el antropocentrismo, reconocen el papel de las «cosas» y sitlan en
su centro el desarrollo y la articulacidn de perspectivas de disefio basadas en la colaboracion
de entidades heterogéneas.

La concepcién de la materialidad adoptada en este estudio se fundamenta en una
perspectiva relacional y se enmarca a través de un enfoque antidualista y antijerarquico que
abarca los sistemas de interaccion entre entidades heterogéneas (lo material y lo inmaterial,
lo humano y lo no humano). Dentro de esta perspectiva, todas las «cosas» —humanos,
objetos, naturaleza, tecnologia, seres vivos y no vivos, asi como entidades organicas e
inorganicas— se entienden como entidades relacionales.

1.3. La nueva materialidad en la arquitectura

Los diccionarios de arquitectura presentan diversas definiciones del concepto de
materialidad. Entre ellas se encuentran:
e «lanaturaleza tactil del material» y «aquello de lo que estd hecho un edificio y como
se siente al tacto» (Porter, 2011, p. 90);
e la expresion de las cualidades inherentes de un material a través de su apariencia
externa (Janson & Tigges, 2014, p. 189);
¢ y«larealidad experimentada de los materiales» (Smith, 2012, p. 108).

Mas alld de estas definiciones de diccionario, la literatura contiene numerosas
descripciones que asocian la materialidad con las cualidades fisicas y la naturaleza tangible
de un edificio, un espacio o una superficie arquitecténica. Puede argumentarse que tales
definiciones se fundamentan en el paradigma positivista, que adopta la distincién cartesiana
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sujeto-objeto. Dentro de esta perspectiva, lo material se equipara con la fisicalidad o la
tangibilidad, mientras que lo inmaterial se asocia con «cosas» intangibles e invisibles. Los
factores conceptuales, mentales, sensoriales, psicolégicos, politicos, econdmicos y sociales;
las infraestructuras tecnolégicas digitales; los fendmenos atmosféricos que constituyen el
espacio (como el sonido, el olor, el viento, el agua, la luz y la sombra); y los materiales
capaces de cambiar su fluidez, forma y propiedades (por ejemplo, densidad, color y
transparencia) se han clasificado por lo general bajo la categoria de lo inmaterial (Aynali,
2023; Karandinou, 2019). Las propiedades de los materiales se han considerado objetivas
y medibles, mientras que las cualidades materiales y la experiencia espacial se han
interpretado a través de un marco de experiencia subjetiva centrado en el ser humano.

En contraste con tales enfoques dualistas, que separan el objeto del sujeto y las ideas de
la materia, la literatura ha desarrollado cada vez mas definiciones ampliadas de una visiéon
relacional de la nueva materialidad con el fin de llevar la arquitectura mas alla de las
perspectivas sustancialistas. La incorporacidn de las tecnologias digitales al disefio y la
produccién arquitectonicos, junto con el uso y el reconocimiento del c6digo binario (ceros
y unos) como una forma de «materia prima», ha abierto nuevas vias teoéricas para
conceptualizar la materialidad en la arquitectura.

Marcos (2011) define la nueva materialidad conceptualmente como una ldgica
constructiva especifica de los materiales y de los métodos emergentes de disefio y
fabricacién dentro del campo de la arquitectura digital. Filoséficamente, la nueva
materialidad se ha discutido como un modelo alternativo a la teoria del hilemorfismo, que
se enraiza en una comprension antropocéntrica de la materia (Thomas, 2022). Los teoéricos
de la arquitectura han compartido cada vez mas ideas que resuenan con las intuiciones
centrales del nuevo materialismo, motivados por el deseo de superar los supuestos
convencionales que consideran la materia y los materiales como inherentemente muertos,
estaticos y pasivos (Picon, 2024). Dentro de este marco, las propiedades y cualidades de los
materiales no se entienden como datos fijos, sino en términos de capacidades de
comportamiento que emergen a través de interacciones especificas a lo largo del tiempo.
Asi, los materiales se consideran agentes activos independientes del disefiador. Los
enfoques de disefio como el disefio impulsado por materiales (material driven design) y la
computaciéon material (material computation) pueden verse como productos de esta
tendencia. Por ejemplo, Neri Oxman (2010) define la «nueva materialidad» no como un
componente pasivo de la forma, sino como un generador activo del disefio y como un
componente integral del desempefo estructural, ambiental y arquitecténico.

La nocién de nueva materialidad también se ha explorado a través del uso de materiales
tecnoldgicamente avanzados. Hoy, los materiales pueden medirse, visualizarse y
manipularse con precision mediante herramientas tecnolégicas y software digital antes de
integrarse con materiales fisicos (Moussavi, 2009). Inspirada por el potencial tecnolégico
de tales practicas materiales innovadoras, la cultura arquitecténica esta presenciando lo
que Oxman (2012, p. 20) describe como «una nueva materialidad». Este desarrollo se ha
visto respaldado por nuevas clases de materiales disefiados mediante colaboraciones entre
diversas disciplinas, incluidas la computaciéon digital, la inteligencia artificial, la
nanotecnologia, la biotecnologia, 1a ciencia de los materiales y la biologia sintética (Bianco
& Scarpitti, 2024; Kretzer, 2017).

En consecuencia, una amplia gama de materiales ha entrado en el mundo del disefio
como nuevas formas de materialidad, incluidos los materiales «inteligentes» que responden
a estimulos ambientales y alteran activamente sus propiedades a lo largo del tiempo
(Bengisu & Ferrara, 2018; Parlac, 2021); los materiales programables basados en software
y disenados para desempeilar funciones especificas (Kretzer, 2017); los materiales
autorreparables; y los biomateriales sintetizados en la interseccién de lo organico y lo
inorganico. Se considera que tales materiales exhiben caracteristicas similares a las de la
vida, difuminando asi las fronteras entre lo animado y lo inanimado, lo natural y lo artificial.
Las estructuras/obras arquitecténicas —y los materiales que constituyen sus condiciones
de existencia— pueden entenderse asi no meramente en términos de sus estados fisicos o
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actuales, sino también a través de sus materialidades «aumentadas», como actores
empaticos capaces de recibir, procesar y difundir informaciéon y de interactuar con los
entornos que las rodean. Como observan Bianco y Scarpitti (2024, p. 360), la materialidad
contemporanea posee un caracter «sinestésico, vibrante, multidimensional y pluriversal».

Otro ambito importante en el que se ha discutido la nueva materialidad concierne al uso
de entornos y herramientas digitales dentro de los procesos de disefio. La adopcién
generalizada de los ordenadores y el desarrollo de los mundos virtuales han generado
perspectivas contrapuestas sobre los fenémenos materiales e inmateriales en la
arquitectura. Los tedricos que abordan la materialidad desde una perspectiva sustancialista
han categorizado por lo general las tecnologias digitales y mediaticas, el c6digo, los datos
abstractos, el software y los algoritmos como entidades inmateriales.

En cambio, la perspectiva relacional trata las tecnologias digitales como «entornos de
vida artificial» reales y materiales, disolviendo asi la distincién entre lo actual y lo virtual.
Picon (2004), en consonancia con los estudios de la ciencia y la tecnologia, se refiere a la
fisicalidad del cddigo (ceros y unos) y sostiene que la materialidad contemporanea deberia
entenderse en la interseccion de lo actual y lo virtual, dos categorias que parecen opuestas
pero que interactian continuamente. A partir de Latour, considera a los ordenadores como
actores no humanos. Mahesh Senagala (2010, p. 374) introduce el concepto de softerials —
materiales compuestos de bits en lugar de &tomos— y los define como un nuevo tipo de
material arquitectonico generado por un mundo en el que las «cosas» se originan de manera
diferente. Refiriéndose a la famosa pregunta de Louis Kahn sobre qué quiere ser un ladrillo,
Senagala pregunta: «;Qué quiere ser un softerial?».

Farshid Moussavi (2009), en su definicién ampliada de la nueva materialidad, amplia la
nocion de material arquitectdnico para incluir no solo las sustancias fisicas, sino también el
cédigo binario, el clima, el sonido, las condiciones econémicas, los contextos socioculturales,
la politica y los deseos sensoriales. Dentro de este marco, la materia y el material pueden
entenderse no meramente como estructuras fisicas, sino como entidades que pueden
transformarse en datos, codificarse y reproducirse. La relaciéon entre lo material y lo
inmaterial —tradicionalmente considerada una oposicién binaria— emerge en el mundo
contemporaneo como una forma de simbiosis conceptual. En consonancia con los supuestos
del pensamiento del nuevo materialismo, los objetos y las tecnologias digitales se
posicionan no como fenémenos instrumentales, sino como actores sensibles capaces de
producir efectos materiales dentro de las redes relacionales en las que participan (Onder,
2025). Como en los enfoques posthumanos, se establece un nuevo plano de subjetividad
mas alld de los sistemas cognitivos centrados en el ser humano. Luciana Parisi (2013)
propone que los algoritmos son entidades que construyen estructuras espacio-temporales
digitales. Para ella, la cognicién no es exclusiva de la mente humana. A través de una
ontologia algoritmica, teoriza los algoritmos no meramente como herramientas escritas y
controladas por los humanos, sino como entidades cognitivas capaces de generar sus
propios modos de pensamiento. Esta perspectiva se expande hacia un didlogo de la
existencia en red y relacional en el que se disuelven binarios como naturaleza/cultura y
humano/tecnologia. En su ontologia que une materia y vida, Lars Spuybroek (2011, p. 38)
sostiene que los cddigos no son inmateriales, sino que hablan el propio lenguaje de la
materia. Conceptualiza este didlogo como una conversaciéon entre cosas y cosas, una
interaccion «simpatica» que se abre a un mundo de experiencia mas alla del sujeto humano.

Como sugiere la discusién anterior, los debates en torno a la vision de la nueva
materialidad en la arquitectura se han concentrado en gran medida alrededor de varios ejes
interconectados: los modelos alternativos que resisten el hilemorfismo dentro de la relacion
forma-materia/material; el uso de materiales tecnolégicamente avanzados; y la
incorporacién de los ordenadores y las «entidades digitales» a los procesos de disefio y
produccién.

543



544

Street Art & Urban Creativity, 12(4), 2026, pp. 537-558

1.4. El espacio publico y la nueva materialidad

A lo largo de la historia, los seres humanos han estado sujetos a diversas formas de
asentamiento y habitacion. Esta relacion practica se ha desplegado no solo dentro de
espacios individuales y sentidos de pertenencia, sino también dentro de entornos
compartidos. En este sentido, el espacio publico puede entenderse como un fendmeno que
emerge de la coexistencia de los seres (Ardatiirk, 2022). Esta condicion de estar-juntos crea
una forma de comunalidad que no pertenece a nadie en particular y, al mismo tiempo, a
todos. En su nivel mas fundamental, este ambito compartido se denomina espacio publico.

Las dos caracteristicas mas fundamentales del espacio publico son la publicidad (lo
publico) y la espacialidad (Liu et al., 2025). Segun Tekeli (2023, p. 20), la publicidad se
constituye a través de diversas formas de «accién comunicativa». El primer requisito del
espacio publico es la «conversacion»; el segundo es «el encuentro entre individuos y el
proceso mutuo de influir y ser influido unos por otros»; y el tercero es el acto de «estar
juntos». Estas acciones comunicativas ocurren siempre dentro de un marco espacial. La
publicidad es significativa como un terreno social que posibilita la coexistencia de las
diferencias. El espacio publico, como encarnacion de este terreno, sirve de escenario sobre
el cual se despliegan la interaccidn y las experiencias compartidas. Mas alla de facilitar la
interaccion interpersonal, el espacio, como también sugiere Martin Heidegger, es mas que
mera existencia fisica; es un fenémeno a través del cual se constituye la experiencia misma.
Tal experiencia emerge fundamentalmente a través de los sentidos y la percepcion sensorial
(Ardatiirk, 2022). Es a través de esta dimension experiencial como el espacio contribuye a
la organizacidn de la vida social y colectiva de la humanidad.

Convencionalmente, los espacios publicos se han entendido como dominios materiales y
fisicos, mientras que la experiencia del espacio publico se ha interpretado dentro de un
marco centrado en el ser humano. Sin embargo, en el siglo XXI, bajo la influencia de las
tecnologias digitales, el espacio publico se ha redefinido como un fenémeno relacional y
multiescalar que se negocia entre los ambitos material y digital. Las discusiones
contemporaneas en la literatura reconceptualizan el espacio publico como un todo
multidimensional que emerge a través de procesos de interaccion fisico-virtual (Jordan &
Rizzioli, 2024; Liu et al, 2025). Esta hibridacién, posibilitada a través de interfaces
tecnoldgicas, ha abierto el espacio publico y la publicidad a interpretaciones que enfatizan
las estructuras estratificadas e interconectadas. Liu et al. (2025) describen los espacios
publicos como algo que atraviesa una transiciéon desde contenedores fisicos predefinidos
hacia formaciones espaciales continuas y configuraciones procesuales. Jordan y Rizzioli
(2024), que abogan por un desplazamiento del «sujeto» al «objeto», proponen una lectura
posthumana de la publicidad. Dentro de este marco, los objetos no humanos se imaginan
como participantes activos en el espacio publico, entendido como un sistema de ensamblaje
abierto.

La ampliacién de las perspectivas sobre la materialidad del espacio publico se ha visto
facilitada por proyectos experimentales disefiados mediante técnicas y tecnologias
emergentes. Los «espacios publicos performativos» creados a través de la interaccién de la
tecnologia, la arquitectura, los entornos publicos y los sistemas ecoldgicos (Cantrell &
Holzman, 2015); las capas virtuales integradas en los espacios publicos a través de las
tecnologias digitales; y las instalaciones adaptativas e interactivas que establecen didlogo y
generan respuestas con los usuarios han transformado el contenido, el funcionamiento, la
experiencia y, en otras palabras, la materialidad de los espacios publicos y de las obras que
emergen dentro de ellos. Esta transformacion se ha hecho posible a través de sensores,
sistemas basados en datos, tecnologias que utilizan redes del Internet de las Cosas (IoT)
capaces de permitir que las obras publicas respondan a los cambios ambientales (Gruosso
et al, 2025), asf como actuadores y una variedad de experimentos materiales.

Las nuevas formas de materialidad que emergen dentro de los espacios publicos
funcionan como puentes entre los mundos material (fisico) e inmaterial (digital-virtual),
posibilitando interacciones relacionales no solo entre humanos, sino también entre
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entidades no humanas y sus entornos. Tales interacciones entre entidades heterogéneas
ofrecen el potencial de transformar la «accién comunicativa», la experiencia y la percepcion
sensorial que ocurren dentro de los espacios publicos como entornos compartidos en un
modo de interpretacion que opera a través de multiples escalas y sistemas. Es este modo de
interpretacion el que se conceptualiza en la siguiente seccidén a través del marco de la
materialidad como correspondencia.

2. Investigacion: Formas de materialidad como correspondencia en los
espacios publicos

2.1. Metodologia

Esta seccion presenta los estudios de caso seleccionados que se examinan en el articulo a
través de un marco técnico, tecnolégico e interpretativo integral bajo el tema de la nueva
materialidad en el espacio ptblico. Adoptando una perspectiva relacional, el estudio aborda
la nueva materialidad a través de un marco antidualista y no jerarquico, interpretandola
como una forma de correspondencia que emerge en la interseccién de lo material y lo
inmaterial, lo humano y lo no humano. Semdanticamente, la correspondencia abarca la
conexidn, la comunicacion y un proceso a través del cual las cosas se responden unas a otras.
Dentro de este sistema de correspondencia, todas las entidades/actores capaces de
establecer un terreno comun entre formas heterogéneas de existencia se denominan
«COSas».

Leer la materialidad como correspondencia pone en primer plano la comunicacién
reciproca de las entidades heterogéneas dentro de la produccion arquitecténica. Adopta un
enfoque en el que el dualismo sujeto-objeto queda suspendido y la agencia se entiende como
algo distribuido a través de redes. Desde esta perspectiva, la materialidad como
correspondencia se realiza a través de las interacciones entre diversas cosas, incluidos los
humanos, los dispositivos tecnoldgicos, los sistemas digitales, las condiciones ambientales,
los organismos vivos, la materia y los materiales. Se interpreta como un proceso de
reciprocidad en el que una cosa responde a otra dentro de un didlogo continuo. El didlogo
entre las cosas y la emergencia de sus capacidades de afectar y ser afectadas mutuamente
dan lugar a una forma comunicativa e interactiva de materialidad. Dentro de este marco, las
«cosas» no son entidades silenciosas o pasivas; mas bien, son participantes responsivas e
influyentes.

Los ejemplos examinados en este estudio se seleccionaron con el fin de revelar, desde
diferentes perspectivas, las manifestaciones arquitecténicas de las interacciones entre
cosas materiales e inmateriales, humanas y no humanas. También se eligieron para
posibilitar la observaciéon de grados variables de comunicacion e interaccion reciprocas
establecidos a través de interfaces digitales y tecnolégicas.

Los criterios para seleccionar los estudios de caso son los siguientes:

Su realizacién dentro del espacio publico;
Su incorporacién de capas digitales, bioldgicas y materiales;
Su inclusién de actores que pueden conceptualizarse como «cosas»;
e Su existencia dentro de un entorno relacional compuesto por multiples actores.

Para cada estudio de caso se analizaron la l6gica operativa de la obra, sus componentes
tecnoldgicos y materiales, y los ensamblajes relacionales formados entre entidades
humanas y no humanas, asi como materiales (fisicas) e inmateriales (digitales). Ademas, se
examinaron y explicaron las maneras en que estas relaciones generan materialidad. Los
hallazgos derivados del andlisis, en particular los didlogos establecidos entre las cosas
dentro de cada obra, se resumen de forma descriptiva en la Tabla 5. La Tabla 5, que también
puede interpretarse como una traduccién de la correspondencia entre entidades
heterogéneas, se estructuroé para abordar las siguientes preguntas:

e Modo de correspondencia: ;Cémo se establece el didlogo/la comunicacion entre
entidades humanas y no humanas?
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e Mediador de la correspondencia: ;El medio que posibilita el didlogo/la
comunicacion es material (fisico) o inmaterial (digital)?

e Productor del resultado final: ;Como se produce la obra resultante a través de este
didlogo?

e (Caracteristica temporal: ;El didlogo/la comunicacién ocurre en tiempo real?

2.2. D-Tower

Disefiada por Nox Architecture, la D-Tower fue concebida como parte de un sistema
interactivo en el que la arquitectura converge con los medios y las tecnologias digitales.
Constituye una estructura hibrida que emerge de la integracion de las dimensiones material,
digital y sensorial.

Figura 1. D-Tower (2001-2003)

Fuente: V2_(s. f.).

Disefiada para la ciudad de Doetinchem, en los Paises Bajos, la D-Tower consta de tres
componentes principales:
1. Laestructura fisica (la torre)
2. Un sistema de mediciéon de emociones
3. Un sitio web con soporte de software que procesa los datos del sistema

Estos tres componentes estan interconectados relacionalmente. El sistema de medicién
de emociones se basa en una encuesta desarrollada por Q. S. Serafijn para evaluar los
estados emocionales de los residentes de la ciudad. El sitio web con soporte de software
procesa los datos generados a través de esta encuesta. Los participantes completan el
cuestionario de forma digital, y se miden emociones como el amor, la felicidad, el miedo y el
odio. El sistema de la encuesta se afina y revisa mensualmente para mejorar su precision y
capacidad de respuesta.

Los datos recopilados se procesan a través de aplicaciones de software y se categorizan
segln los cédigos postales de la ciudad. Mediante la identificaciéon de picos y valles en la
intensidad emocional, los datos se transforman en lo que el proyecto denomina «paisajes
emocionales». Dentro de estos paisajes, las emociones se representan a través de un sistema
de codificacién por colores. La relacidn establecida entre las emociones y los colores
determina la iluminacién de la torre en una noche dada. De este modo, los residentes de la
ciudad pueden observar la emocién que predomina dentro del entorno urbano a través de
la apariencia cambiante de la torre (V2_, s. f.). Las variaciones de color (rojo, azul, amarillo
y verde) significan directamente los desplazamientos del afecto colectivo. En consecuencia,
las emociones adquieren una manifestaciéon material que se exhibe pdblicamente y resulta
perceptible dentro del espacio urbano.
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Los residentes también pueden aportar contenido emocional al sistema en forma de
mensajes, fotografias y cartas, que posteriormente se asocian a ubicaciones especificas
mediante tecnologias de cartografia virtual. La torre fue concebida como una estructura que
archiva, espacial y digitalmente, las emociones de los residentes que viven en distintas calles
y barrios de toda la ciudad (V2_ s. ).

En este contexto, la D-Tower puede entenderse no meramente como una obra de arte
publico, sino como un entorno material en el que convergen interacciones emocionales,
digitales y sociales. Dentro de este proyecto, los elementos humanos y no humanos se
posicionan como actores dentro de una red, influyéndose mutuamente al tiempo que
generan colectivamente una topografia emocional.

Desde esta perspectiva, la materialidad de la D-Tower establece una forma de
correspondencia entre los estados psicoldgicos, los sistemas digitales y las superficies
arquitectonicas. Al traducir los flujos emocionales invisibles, colectivos y abstractos de la
ciudad en una expresién arquitectonica, los hace publicamente visibles. Asi, la torre
funciona como una interfaz emocional comunicativa e interactiva dentro del espacio publico
urbano.

2.3. Amphibious Architecture

Amphibious Architecture fue disefiada mediante una colaboracién entre Chris Woebken
Studio, xClinic y The Living (GSAPP), y se realizé a lo largo de los rios Brooklyn y East, en
Nueva York. El proyecto es una obra publica urbana que presenta una entidad hibrida
formada a través de la convergencia de lo digital y lo material dentro de un habitat acuatico,
y aspira a posibilitar la interaccién y la comunicacion entre especies humanas y no humanas.

En Amphibious Architecture, una instalacion interactiva materializada a través de medios
tecnolégicos como tubos, sensores, sistemas mediaticos y software, puede argumentarse
que se intenta establecer una relacion entre los residentes urbanos y el habitat acuatico
basada en la conciencia sensorial, cognitiva y ecolégica.

Figura 2. Amphibious Architecture (2009)

Fuente: Chris Woebken Studio (2009).

El proyecto implica la interaccién y la produccidn de respuestas entre organismos vivos,
factores ambientales, dispositivos tecnolégicos y humanos. El sistema opera como una
interfaz de comunicacién a través de la cual se recopilan datos relacionados con la vida
natural y ecoldgica subacudtica y se hacen visibles mediante cambios de color y luz. Este
modo de visibilidad constituye no solo un elemento fisico, sino también una materialidad
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dindmica e interactiva configurada a través de los flujos de datos, la retroalimentaciéon
ambiental y la comunicacién entre especies.

Dentro de los tubos emisores de luz que constituyen los componentes principales del
proyecto se instalaron acelerémetros para monitorizar las corrientes de agua y sensores
ultrasénicos para rastrear la presencia y los movimientos de los peces. El sistema de
iluminacién se construyé a partir de discos de luz LED apilados y conectados a una bateria
alimentada por paneles fotovoltaicos que convierten la energia solar en energia eléctrica.
Los datos en tiempo real recopilados del entorno acuatico a través de los sensores producen
variaciones en un espectro de color que va del azul al morado y del rosa intenso al rojo,
segun los movimientos de los peces y los cambios en la calidad del agua. Al mismo tiempo,
estos datos también podian transmitirse a los teléfonos mdviles de los residentes de la
ciudad a través de una interfaz SMS. De este modo, los residentes de la ciudad podian
responder por SMS a través de una narrativa diagramatica que explicaba, de manera
humoristica, las sefiales recibidas de los peces (The Living & Jeremijenko, 2013).

En este contexto, la materialidad de Amphibious Architecture puede definirse a través de
su relacionalidad y su capacidad de respuesta. El material ya no es pasivo ni silencioso. A
través de su materialidad aumentada, emerge como un actor que siente, responde y habla.
Los datos relativos a formas de vida invisibles dentro del ecosistema subacuatico se
materializan a través del objeto de disefio. Como enfatiza Harrison (2012), el agua no
funciona meramente como una infraestructura urbana o un elemento estético, ni los peces
aparecen meramente como entidades naturales observadas. La naturaleza se posiciona
como un componente activo y comunicativo.

En conclusion, a través de su materialidad, Amphibious Architecture demuestra que los
usuarios de los espacios publicos urbanos no son solo humanos, sino también especies no
humanas. Proporciona un entorno en el que estas especies pueden percibirse como
entidades comunicativas. Como una interfaz material relacional que promueve la conciencia
ambiental y ecoldgica, propone una nueva forma de experiencia dentro del espacio publico
urbano. Esta experiencia crea una forma interactiva de materialidad en la que las cosas se
corresponden unas con otras. Las coloridas exhibiciones de luz que aparecen a lo largo de
la superficie del rio durante toda la noche generan distintas imagenes visuales,
contribuyendo a la transformacién tanto de la atmdsfera como de la experiencia de la
materialidad del espacio publico.

2.4. I'm Lost in Paris

I'm Lost in Paris es un experimento ambiental radical desarrollado por R&Sie(n) a través de
un enfoque critico de la relacién entre la naturaleza y la arquitectura. Realizado en la
fachada de un edificio que funciona como interfaz urbana dentro de un patio cuya ubicacién
se ocultd deliberadamente en Parfis, el proyecto fue concebido como un ecosistema en el que
una especie vegetal primitiva originaria del periodo Devénico (Dryopteris filix-mas), la vida
microbiana (bacterias), la arquitectura (la casa) y los sistemas técnicos y tecnoldgicos se
sostienen mutuamente (new-territories, s. f.).
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Figura 3. I'm Lost in Paris (2009)
{ TRT T

Situada dentro de un campo relacional de interaccion entre elementos heterogéneos, I'm
Lost in Paris opera como un organismo hibrido naturaleza-tecnologia autosostenible y
autocultivable. La nutricién y el crecimiento de las plantas crean patrones de tiempo,
espacio y materia en continua evolucién junto con los componentes arquitectonicos.

La fachada de la vivienda esta cubierta por la propia instalaciéon. Dentro de un armazén
de malla de acero se instalaron 1200 helechos —a los que Roche se refiere como «plantas
dinosaurio» y ajenos al clima de Paris— y 200 recipientes de vidrio producidos mediante
técnicas de soplado de vidrio, denominados «vasos de precipitados» (new-territories, s. f.).
El sistema se completé con una membrana funcional heterogénea compuesta por sistemas
de retroalimentacion digital (Harrison, 2012).

Los helechos que cubren la fachada se nutrian a través de un sistema de tuberias
hidropoénicas que utilizaba agua de lluvia recogida del tejado. A los recipientes de vidrio
colocados entre los helechos se afiadian soluciones que contenian bacterias rhizobia, que
poseen propiedades de fijaciéon de agua y nitrégeno. Cuando estas soluciones se volvian
adecuadas a través de la interaccién con la luz solar, se transferian al sustrato de los
helechos, posibilitando la fijacién bioldgica del nitrégeno atmosférico por parte de las
plantas (new-territories, s. f.). A través de esta forma de vida simbiética, tanto los helechos
como las bacterias mantenian su existencia metabdlica. Los componentes quimicos de la
infraestructura nutricional necesaria para la supervivencia de los helechos eran
monitorizados, controlados y ajustados por los humanos a través de sistemas de
monitorizacién digital (Harrison, 2012).

En I'm Lost in Paris, la materialidad se produce junto con entidades no humanas. Los
helechos no son ni meros elementos naturales ni rasgos decorativos. En otras palabras, no
son componentes pasivos del sistema. Se posicionan como sujetos activos que guian la
evolucién temporal de la materialidad del proyecto, actuando como entidades que toman
decisiones y son transformadoras y que configuran la materialidad de la estructura.
También se posicionan como contribuyentes al ecosistema. En palabras de Roche, I'm Lost
in Paris abre la puerta a los encuentros con una tercera especie y emerge de la convergencia
de lo primitivo y lo tecnoldgico (new-territories, s. f.). En este contexto, el proyecto ha sido
descrito por Javier Arbona (2010, p. 53) como un «ciborg mecorganico» y por Harrison
(2012, p. 623) como un «ciborg vegetal».

En conclusién, puede argumentarse que la materialidad de I'm Lost in Paris se configura
a través de una correspondencia que permite a las entidades no humanas participar en el
didlogo, donde «cosas» vivas y no vivas, organicas e inorganicas, naturales y tecnolégicas
interactuan reciprocamente dentro de una topografia relacional. Dentro del proyecto, la
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arquitectura deja de ser algo construido tnicamente para los humanos y, en cambio, se
convierte en una coreografia abierta de correspondencia configurada para y a través de
entidades no humanas.

2.5. Air Bubble

Desarrollada mediante una colaboracién entre EcoLogicStudio y Otrivin®, Air Bubble,
realizada en Varsovia, una de las ciudades mas contaminadas de Europa, esta disefiada
como un pabelldn hibrido en el que las interacciones entre humanos, microalgas y
condiciones atmosféricas se estructuran dentro de un marco relacional, emergiendo a
través del entrelazamiento de actores biolégicos y tecnolégicos. Desarrollado en el contexto
de la conferencia COP26, el proyecto se fundamenta en el objetivo de integrar la
biotecnologia en el entorno construido e incorporar la «arquitectura viva» a los espacios
urbanos sostenibles (ecoLogicStudio, 2021).

Su materialidad, respaldada por la tecnologia Photo.Synthetica, opera a través de la
interaccion en tiempo real de actores humanos, tecnolégicos y ecoldgico-naturales.
Respondiendo a los flujos de aire y a los intercambios de agua, puede activarse como una
«ecomaquina» cuya inteligencia maquina integrada funciona para purificar el aire.

Figura 4. Air Bubble (2021)
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Fuente: ©NAARO y ecoLogicStudio (2021).

Air Bubble estd compuesta por material de poliuretano termoplastico (TPU)
transparente, agua, aire, colonias fotosintéticas de Chlorella, reactores de vidrio, LED de
cultivo de espectro completo, diversos sensores, microprocesadores, herramientas de
software y componentes fabricados digitalmente.

Compuesta por una membrana doble capaz de filtrar 100 litros de aire urbano
contaminado por minuto, Air Bubble contiene 6000 litros de agua y 200 litros de cultivo vivo
de microalgas Chlorella. El agua dentro de la membrana doble funciona como un actor
equilibrador fundamental dentro del sistema material. El cultivo vivo de microalgas se aloja
dentro de 24 fotobiorreactores. Las algas del interior de estos biorreactores consumen
dioxido de carbono y contaminantes al tiempo que producen oxigeno mediante la
fotosintesis. Cada fotobiorreactor posee la capacidad de captacion de carbono de un arbol
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maduroy es capaz de absorber hasta el 90% de los contaminantes particulados suspendidos
en el aire y los NOx (ecoLogicStudio, 2021). El proceso de filtracion se logra a través de un
entorno responsivo e interactivo en el que interactian usuarios urbanos, organismos vivos,
interfaces digital-tecnoldgicas y agentes ecolégicos.

Los sensores integrados dentro de la estructura monitorizan en tiempo real la
interaccion humana y los cambios ambientales (calidad del aire, humedad, temperatura,
presidn del viento y luz artificial y natural). Los sensores instalados dentro de la membrana
interior detectan la presencia y los movimientos de los visitantes, asi como los indicadores
de calidad del aire (niveles de PM2,5 y PM10, ozono, diéxido de nitrégeno, diéxido de azufre
y monoéxido de carbono), mientras que un acelerémetro instalado dentro de la membrana
exterior detecta el viento y las vibraciones. Los datos obtenidos de los sensores se procesan
através de microprocesadores y herramientas de software, activando el sistema neumatico.
El aire del entorno circundante se dirige a través de la membrana hacia los
fotobiorreactores, desde los cuales el aire purificado circula dentro de la burbuja. El sonido
de las burbujas de aire generado durante los procesos de filtracion de las algas crea un
sonido de fondo relajante, que enmascara el ruido urbano circundante y proporciona una
atmdsfera tranquila (ecoLogicStudio, 2021).

Dentro del proyecto, las algas funcionan como agentes activos en la produccién de
materialidad. La interaccién humana dentro del entorno activa el sistema que posibilita el
flujo de liquido y de aire dentro de los biorreactores, incrementando asi la tasa de
fotosintesis y la capacidad de absorber contaminantes. Las luces LED, que se activan cuando
la luz natural es insuficiente, también funcionan como actores activos en el funcionamiento
de las microalgas (ecoLogicStudio, 2021). Es posible argumentar que la materialidad de Air
Bubble emerge a través de una red de conexiones bioldgicas, tecnolégicas y ambientales,
posibilitada por la correspondencia entre cosas humanas y no humanas, vivas y no vivas,
organicas e inorganicas. Al mismo tiempo, a través de una interfaz biodigital central, los
usuarios urbanos podian observar los niveles de absorcién de contaminantes y las tasas
fotosintéticas. A través de su materialidad, la accién ecoldgica se convierte en una interfaz
comunicativa.

Al filtrar el carbono y las particulas organicas del aire y funcionar asi como un pulmén
gigante, Air Bubble es descrita por sus disefiadores como un «organismo biotecnolégico».

En conclusidn, Air Bubble no es meramente un parque infantil publico, sino un proyecto
que forma parte de la accién ecolégica posthumana, en la que las fronteras entre la
naturaleza, la tecnologia y la cultura se reconfiguran materialmente. A través de la
estructura espacial que ocupa y genera, junto con sus reflejos de luz y los sonidos de las
burbujas de aire que emite, transforma la materialidad del entorno circundante como
atmdsfera en un sentido experiencial, que no se limita a una modalidad sensorial especifica.

2.6. Evaluacion: El sistema de correspondencia en las instalaciones piblicas

D-Tower, Amphibious Architecture, I'm Lost in Paris y Air Bubble funcionan como puentes
entre los mundos material (fisico) e inmaterial (digital), posibilitando que las cosas
humanas y no humanas establezcan conexiones a través de redes. Dentro de estas nuevas
formas de materialidad que emergen en los espacios publicos, salen a primer plano las
dimensiones comunicativas de las entidades heterogéneas. Los didlogos invisibles que
tienen lugar dentro del sistema de correspondencia entre entidades heterogéneas, o la
traduccién de las conversaciones entre «cosas», se resumen de forma descriptiva en la tabla
siguiente.
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Tabla 5. Correspondencia entre entidades heterogéneas
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A principios de la década de 2000, la D-Tower, la primera estructura publica interactiva
en la que se integraron tecnologias digitales basadas en internet en la arquitectura,
constituyé uno de los primeros ejemplos de formas de materialidad interpretadas como
correspondencia entre «cosas» en el espacio publico. Funcionando como un cuerpo afectivo
y un sistema de comunicacién que recopilaba, procesaba y reflejaba la energia sensorial de
la ciudad, su materialidad se constituia a través de la correspondencia del estado de animo
urbano colectivo dentro del espacio publico. Al demostrar que las subjetividades publicas
urbanas no se limitan a los humanos, sino que también incluyen especies no humanas,
Amphibious Architecture emergié como una extension de las innovaciones tecnolégicas que
se desarrollaron a través de la integracion de la tecnologia Arduino en la arquitectura. Como
actor sensible, su materialidad establecié una correspondencia entre los usuarios urbanos
y el ecosistema acuatico dentro del espacio publico.

Los proyectos I'm Lost in Paris y Air Bubble, en los que las fronteras entre la naturaleza y
la tecnologia se reconfiguran materialmente, se desarrollaron como parte de la accion
ecologica posthumana. Sus materialidades emergieron a través de las correspondencias
entre «cosas» bidticas, abioticas y digital-tecnoldgicas. I'm Lost in Paris se realizé a través
de técnicas artesanales, un sistema hidropoénico y tecnologias tempranas de monitorizaciéon
y retroalimentacion digital. Su materialidad, que funciona como una interfaz publica urbana,
se convirtié en una interfaz comunicativa y en una coreografia de correspondencia
configurada paray a través de entidades no humanas. Air Bubble, que representa el ejemplo
mas avanzado de formas de materialidad interpretadas como correspondencia entre
«cosas» en el espacio publico, se realizé a través de tecnologias avanzadas de sensores y
software, asi como de la tecnologia biodigital Photo.Synthetica desarrollada en 2018. En
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comparacion con I'm Lost in Paris, la agencia distribuida de los humanos se vuelve mas
prominente dentro de su sistema de correspondencia entre las cosas. Al mismo tiempo, a
través de su interfaz biodigital central, transforma la accién ecoldgica en una interfaz
comunicativa dentro del espacio publico.

Considerando las tecnologias que transforman los sistemas de correspondencia entre
entidades heterogéneas, pueden hacerse las siguientes observaciones:

e Segun la creciente complejidad de los sistemas técnicos y tecnolégicos empleados, los

ejemplos examinados pueden ordenarse de la siguiente manera: D-Tower, I'm Lost in
Paris, Amphibious Architecture y Air Bubble. Correspondientemente, a medida que
aumentan la diversidad y el niimero de capas digitales y tecnoldgicas implicadas en
posibilitar la comunicacion/el didlogo (Tabla 5), las estructuras/obras se vuelven mas
dindmicas en términos de movimiento activo. El movimiento asociado a la
materialidad en Air Bubble estd sujeto a la presencia humana, a los cambios
ambientales (presion del aire, humedad, temperatura, luz y niveles de diéxido de
carbono) y a las reacciones bioquimicas; en Amphibious Architecture, esta sujeto a las
corrientes de agua y a las olas del rio; y en I'm Lost in Paris, al crecimiento de las
plantas. La D-Tower, en cambio, permanece estatica.

o También existen diferencias en relacion con el caracter temporal del didlogo entre las
cosas dentro de los sistemas de correspondencia entre entidades heterogéneas. En
Air Bubble y Amphibious Architecture, la correspondencia ocurre en tiempo real. En
cambio, en I'm Lost in Paris y la D-Tower no ocurre en tiempo real (Tabla 5). Cuando
la correspondencia tiene lugar en tiempo real, las capacidades afectivas —entendidas
como las capacidades de las cosas de afectarse unas a otras— y la experiencia humana
del espacio publico adquieren un caracter sinestésico.

e Las innovaciones técnicas y tecnoldgicas han dotado a las formas de materialidad
como correspondencia en el espacio publico de un cardcter mas responsivo y
performativo dentro de un campo relacional de interaccion.

En resumen, estos proyectos realizados dentro de los espacios publicos demuestran que
la materialidad ya no es meramente un fenémeno fisico, sino que se ha convertido en un
interlocutor afectivo. Desde una perspectiva holistica, todo el proceso puede entenderse
como un didlogo entre lo material y lo inmaterial, y entre cosas humanas y no humanas. Esta
comunicacion entre entidades heterogéneas abre la accién comunicativa y la experiencia
sensorial dentro del espacio publico, como entorno compartido, a distintas especies,
sistemas y escalas.

3. Conclusion

Este estudio examind la nueva materialidad a través de la interseccién de dos enfoques: lo
material y lo inmaterial, por un lado, y lo humano y lo no humano, por otro. A través de una
perspectiva antidualista y antijerarquica, el entrelazamiento de estos dos enfoques
suspende la distincidn sujeto-objeto y se funda sobre un marco que sitiia en su centro el
didlogo mutuo y la agencia de las cosas. A partir de enfoques intelectuales contemporaneos
como el nuevo materialismo, la Teoria del Actor-Red (ANT) y el posthumanismo, el estudio
propone leer la materialidad como una forma de correspondencia.

La materialidad como correspondencia implica un didlogo continuo —una forma de
conversacion— entre distintas especies, sistemas y escalas. Atenta a las entidades no
humanas, esta conversacion se enmarca como una comunicacion dialogica entre especies
que se abre a un mundo mas alla del sujeto. Aqui, la materialidad no es meramente algo
percibido a través de los sentidos ni simplemente una cuestion de aquello de lo que algo
estd hecho. Las estructuras/obras arquitecténicas y los materiales que constituyen sus
condiciones de existencia funcionan no solo a través de su presencia fisica, sino también a
través de sus materialidades «aumentadas» como actores afectivos capaces de
comunicacion. La materialidad emerge a través de las correspondencias dentro de entornos
interactivos en los que las cosas se comunican unas con otras bajo condiciones controladas.
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Dentro de esta coreografia de correspondencia entre diversos actores/cosas (humanos,
tecnologias digitales, algoritmos, datos, elementos ambientales, materiales y otros), cada
contacto y cada acto de comunicacién genera una respuesta. Cada respuesta produce un
nuevo campo de experiencia y percepcion. La materialidad se convierte en el sitio en el que
tiene lugar la correspondencia. Se define dentro de un campo reciproco de influencia donde
las cosas se escriben y se responden mutuamente. Adquiere significado a través de las
maneras en que las cosas interactian y se comunican.

A partir de los ejemplos examinados en este estudio, puede argumentarse que disefiar
una estructura/obra dentro del espacio publico contemporaneo significa cada vez mas
disefiar una ecologia —o una red de relaciones— fundamentada en las interacciones
reciprocas de entidades heterogéneas. Los espacios publicos se han convertido, y contintian
convirtiéndose, en campos de percepcidn heterogéneos y multiactor. Los espacios publicos
del futuro, junto con sus practicas de disefio asociadas, asumiran cada vez mas un caracter
relacional, multiescalar y estratificado que implica a entidades no humanas. En este sentido,
las nuevas formas de materialidad en los espacios publicos deberian ser inclusivas y capaces
de fomentar nuevas formas de relaciones sociales asociadas a nuestros modos de vida y
realidades emergentes en la era tecnoldgica.

Al fomentar la coexistencia entre distintas especies y formas de vida, las nuevas formas
de materialidad en los espacios publicos proporcionan un fundamento visionario no solo
para los entornos publicos, sino también para las futuras practicas de disefio espacial. A
medida que la practica arquitecténica emplea posibilidades técnicas y tecnoldgicas en
evolucidn, tener en cuenta los elementos contextuales locales especificos de los espacios
publicos —tanto materiales como inmateriales— y fortalecer la permanencia de las obras
dentro del espacio publico constituyen factores importantes para intensificar la interacciéon
de los actores publicos con el lugar y su apego a él.
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