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EL CONOCIMIENTO ARQUITECTONICO EN LA ERA DE LA
INFORMACION: LOS REPOSITORIOS DIGITALES

Leandro Madrazo

La arquitectura, al igual que otras disciplinas, aspira a delimitar su ambito de estudio identificando y nombrando, definiendo y
clasificando los objetos —conceptuales y materiales— que le son propios. Sin embargo, a diferencia de las ciencias de la natu-
raleza, el objeto de estudio de la arquitectura se encuentra en Sus propias creaciones: en las edificaciones que conforman el
entorno construido, y en los procesos de proyecto y de construccion que las preceden. Por tanto, indagar acerca de lo que cons-
tituye la arquitectura comporta no solo analizar proyectos y edificios, sino también comprender los vinculos entre ambos.

Con el fin de establecer lo que es especifico de la arquitectura,
se han elaborado a lo largo de la historia numerosos tratados,
manuales, diccionarios, inventarios y catdlogos en los que se clasi-
fican los proyectos y edificios, se enumeran los componentes for-
males y constructivos, y se describen métodos de composicion y
sistemas de construccion. En muchas de estas obras se asumia que
el conocimiento de la arquitectura podia alcanzarse a partir de la
enumeracion, clasificacion, analisis y representacion de sus pro-
pias creaciones. En cada momento historico, este conocimiento se
plasmé mediante las técnicas —textos, dibujos, fotografias— y se
difundié con los medios —libros, revistas, exposiciones— disponi-
bles en cada momento y, tal vez lo mas importante, se forjo con los
modos de pensar que impregnaron e hicieron posible el saber en
cada época.

1. CONOCIMIENTO ARQUITECTONICO EN LA ERA DE LA
INFORMACION

Un intento de construir hoy un sistema arquitectonico cerrado,
tal como se planted en el pasado, se veria imposibilitado en primer
lugar por la dificultad de discernir entre lo que es y no es arquitec-
tura, liberada hace tiempo del lenguaje clasico, por la variedad de
formas de los edificios, que hace dificil su clasificacion, y por la
diversidad de los sistemas constructivos y de los materiales, en
constante evolucion. Sin embargo, si esta informacién dispersa,
heterogénea y cambiante estuviese facilmente accesible, podria dar
lugar a un sistema de conocimiento arquitectdénico abierto —ali-
mentado por informaciéon proveniente de fuentes diversas que se
actualiza constantemente y se estructura de manera dinamica y fle-
xible— en contraposicion a un sistema cerrado —la obra de un solo
autor, llevada a cabo con representaciones y clasificaciones estati-
cas y circunscrita a un tiempo determinado—. Mas atn, este sistema
abierto comprenderia todas las fases de proyecto, construccion y

uso del edificio, en lugar de estar limitado a una de ellas, permi-
tiendo asi conocer mejor los vinculos entre el proyecto, su materia-
lizacién en el edificio, y el funcionamiento de éste.

Este sistema de conocimiento arquitectonico, abierto y partici-
pativo, comienza a emerger a través de las tecnologias de la infor-
macion actuales'. El formato digital elimina las diferencias entre
texto, imagen y sonido que pasan a estar codificados en un unico
lenguaje y pueden asi representarse y transmitirse en un solo
medio: el espacio digital de la Red. Sin embargo, el desafio que
plantea Internet es como convertir las ingentes cantidades de datos
que circulan por la Red en conocimiento.

Con la denominada web social, ha quedado demostrada la capa-
cidad de la Red para crear comunidades de usuarios que suminis-
tran y comparten informacién. En el ambito de la arquitectura, son
numerosos los portales, blogs, foros y wikies dedicados a recopilar
informacién sobre proyectos y edificios, y a debatir temas de inte-
rés para la ensefianza y el ejercicio profesional. En el espacio de la
Red, la construccion de un conocimiento arquitectonico deviene
una labor colectiva, abierta a la participacion no solo de estudian-
tes y profesionales, sino de todos aquellos que de distintas maneras
estan implicados en el proyecto, construccion, utilizaciéon, mante-
nimiento y conservacion de edificios.

1. 1. De la informaci6n al conocimiento: ontologias, taxonomias,
folcsonomias

La web semdntica —propuesta por Tim Berners-Lee en 1999—
tiene como finalidad transformar Internet en una red de conoci-
miento afiadiendo ‘informacion’ a la informacion, es decir, incor-
porando metadatos que permitan capturar el contenido de la infor-
macién y analizar los vinculos e intercambios entre personas y
ordenadores. En la ultima década, el W3C (World Wide Web
Consortium) ha ido desarrollado los estandares necesarios para
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capturar el sentido de la informacion mediante el uso de metadatos:
el XML (Extensible Markup Language), un metalenguaje que per-
mite expresar la informacion de manera estructurada para que
pueda ser reutilizable; el RDF (Resource Description Framework),
que regula la sintaxis de las expresiones del lenguaje de metadatos;
y el OWL (Ontology Web Language), un lenguaje para formalizar
el conocimiento mediante ontologias. El uso conjunto de estas tec-
nologias permite dotar de significado a la informacion. Aunque la
posibilidad de llevar a cabo la web semantica tal como la imagind
Berners-Lee sigue siendo discutida, los avances se estan produ-
ciendo en ambitos de aplicacion especificos, con el apoyo de orga-
nizaciones que promueven el desarrollo y la aplicacion de los
estandares de la web semantica como la Dublin Core Metadata
Initiative.

A raiz del desarrollo de la web semantica, en los ambitos rela-
cionados con los sistemas de informacion se ha planteado la nece-
sidad de distinguir entre taxonomia y ontologia. En ocasiones,
estos términos se utilizan indistintamente por lo que es necesario
clarificar sus respectivos significados (Van Rees, 2003). Una taxo-
nomia puede definirse como una clasificacion —normalmente jerar-
quizada— de elementos en categorias que se derivan de las propie-
dades de los elementos que la componen. Una ontologia, segun la
definicion propuesta por Gruber, es “una especificacion explicita
de una conceptualizacion” (1993). Para un ambito de estudio deter-
minado, esta especificacion conlleva identificar los conceptos y las
relaciones, definirlos de manera precisa, ¢ identificar el vocabula-
rio de términos empleados para nombrarlos. Las ontologias, por
tanto, constituyen la base para la representacion del conocimiento
en cualquier disciplina (Sowa, 2000).

Mas recientemente, y como consecuencia de la popularizacién
de la web social, a estos dos términos —taxonomia y ontologia— se
ha afnadido un tercero: las folcsonomias (folksonomies), es decir, la
clasificacion colaborativa y no jerarquizada mediante etiquetas
(tags). A diferencia de las ontologias, las folcsonomias no estan
creadas por los expertos sino por los usuarios. Por ello, aunque per-
miten capturar el lenguaje de una comunidad en un dambito de
conocimiento especifico, la falta de control sobre el vocabulario da
lugar a errores y repeticiones que pueden dificultar su utilidad
(Weller, 2007).

En el marco de la actual web semantica, por tanto, el conoci-
miento en un area de estudio resultaria de la integracién de una
informacidn clasificada y estructurada, de la formalizaciéon de con-
ceptos y relaciones realizada por expertos, y de las aportaciones de
una comunidad de usuarios.

1. 2. Del objeto de conocimiento al conocimiento como objeto

Hoy, el conocimiento ademas de ser una actividad intelectual
(RAE: “Accidn y efecto de conocer”), ha devenido en producto que
se gestiona (knowledge management), es decir, que puede adquirir-
se, guardarse y clasificarse en bases de conocimiento (knowledge
bases) para luego ser reutilizado. La ingenieria del conocimiento
(knowledge engineering) asume la existencia de un “conocimiento
del conocimiento”, un metaconocimiento por el que tomamos con-
ciencia de que para conocer algo no actuamos directamente sobre
el objeto de estudio, sino que llegamos a él a través de las estruc-
turas cognitivas que median entre el sujeto y el objeto.

Como en muchos otros ambitos —entre ellos la organizacion de
empresas y la medicina— en el sector de la arquitectura, ingenieria
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y construccion (AEC) se han puesto en marcha iniciativas para
facilitar el intercambio de informacion y la gestion del conoci-
miento —como la que emprendid el CIB (Conseil International du
Batiment) en 1999 a través del comité “W102 Information and
Knowledge Management in Building” (Naaranoja 2008). Para
hacer posible el intercambio de informacidén entre fabricantes,
constructores y equipos técnicos a lo largo de todo el ciclo de vida
del edificio, y facilitar la cooperacion nacional e internacional en
el sector, es necesario describir los edificios y clasificar sus com-
ponentes mediante estandares (Howard y Andresen, 2001). Una de
las iniciativas mas ambiciosas en este sentido es la que lleva a cabo
la TAI (International Alliance for Interoperability) quien, a través
de la organizacion buildingSmart, estd desarrollando el estandar
IFC (Industry Foundation Classes) con el fin de que la informacion
en el sector de la construccion sea mas ‘inteligente’.

Los estandares para describir la informacion sobre edificios, y
los procedimientos para adquirirla y almacenarla, son esenciales
para que la informacion que contiene la Red derive en un conoci-
miento 1til tanto en la ensefianza como en el ejercicio profesional
de la arquitectura.

2. REPOSITORIOS Y BIBLIOTECAS DIGITALES

Los repositorios y bibliotecas digitales facilitan el acceso a los
diferentes tipos de informacidn a expertos y no expertos. Un repo-
sitorio digital es un lugar —tipicamente en la Red— que dispone de
los instrumentos necesarios para almacenar, organizar y facilitar
acceso a la informacion mientras que una biblioteca digital dispo-
ne ademas de una organizacidn con recursos y personal especiali-
zado para seleccionar, estructurar y preservar la integridad de las
obras digitales. A diferencia de las bases de datos, los repositorios
y bibliotecas incorporan metadatos que facilitan el intercambio de
informacién entre usuarios y entre aplicaciones.

En la actualidad, hay disponibles en Internet bases de datos que
contienen descripciones e imagenes de proyectos y edificios como
GreatBuildings y archINFORM, en funcionamiento desde media-
dos de 1990, asi como catalogos de componentes constructivos
—por ejemplo, los facilitados por PATH (Partnership for Advancing
Technology in Housing) para la construccion de viviendas — y de
materiales, como matériO o Material ConneXion. Aunque facilitan
el acceso a informacién de contenido arquitecténico, muchas de las
bases de datos disponibles en la Red carecen aun de la estructura
conceptual necesaria para hacer explicito el conocimiento que esta
implicito en sus contenidos utilizando los recursos que ofrece la
web semantica.

En el contexto actual de la web semantica es necesario desarro-
llar, por tanto, mecanismos de indexacion y busqueda que faciliten
el acceso y la integracion de la informacion heterogénea contenida
en las bases de datos existentes, también en el ambito de la arqui-
tectura y la construccion. Con este propodsito, el proyecto europeo
MACE (Metadata for Architectural Contents in Europe), ha desa-
rrollado un repositorio de metadatos para facilitar el acceso a los
contenidos de un conjunto de bases de datos de interés para la ense-
flanza de la arquitectura (Wolpers et al., 2009).

Cabe prever que a medida que los repositorios con contenidos
arquitectonicos se vayan consolidando con la adopcién de estanda-
res y que sus contenidos se adapten cada vez mas a las necesidades
de los diversos actores que intervienen a lo largo del ciclo de vida
del edificio —por ejemplo, facilitando informacion sobre el com-
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portamiento energético de los edificios para tenerla en cuenta en la
fase de proyecto— una adecuada utilizaciéon de los mismos permita
proyectar, construir y mantener los edificios de una manera mas
eficiente.

2. 1. Integracion de la informacion en el proyecto

Para que la informacion estructurada en los repositorios derive
en conocimiento, es necesario utilizarla en un contexto en el que
ésta adquiera significado y finalidad. En la enseflanza y en el ejer-
cicio profesional de la arquitectura este contexto lo facilita el pro-
yecto: el proyecto ‘real” que se lleva a cabo en la practica profesio-
nal, y el proyecto ‘simulado’ que se realiza en los cursos de pro-
yectos en las escuelas.

Es durante la realizaciéon de un proyecto cuando la informa-
cion acerca de diversas materias —precedentes histdricos, sistemas
y componentes constructivos, normas urbanisticas, comporta-
miento energético— adquiere un sentido y una utilidad. Sin embar-
go, el proyecto no es sélo el espacio donde convergen diversas
materias, sino un proceso que da lugar a un nuevo conocimiento.
Para formalizar —esto es, hacer explicito— el conocimiento gene-
rado en el curso de un proyecto, son necesarios procedimientos
para indexarlo y preservarlo, para luego aplicarlo a nuevos proce-
sos proyectuales.

Con el fin de hacer explicito el conocimiento contenido en los
proyectos, a principios de la década de 1990 comenzaron a desa-
rrollarse en el ambito universitario sistemas que aplicaban las téc-
nicas de razonamiento basado en casos (Kolodner, 1993) a la rea-
lizacion de proyectos arquitectdonicos. Entre ellos, “PRECE-
DENTS” (Oxman y Oxman, 1993), un sistema propuesto por el
Technion en Israel, en el que un proyecto que ha de servir como
caso de estudio se representa como un conjunto de tres componen-
tes interrelacionados: el tema del proyecto (design issue), la idea
del proyecto expresada en conceptos (design concept), y la solu-
cion formal adoptada (form). En esta misma linea de aplicacion del
razonamiento basado en casos a la arquitectura, la universidad de
Leuven, en Bélgica, desarrolld posteriormente “DYNAMO”
(Dynamic Architectural Memory On-line), un archivo de prece-
dentes arquitectonicos accesible en Internet que habrian de servir
de inspiracién a los alumnos en la realizacién de nuevos proyectos
los cuales, una vez finalizados, pasarian a formar parte del mismo
(Heylighen y Neuckermans, 2000). Al margen de las técnicas de
razonamiento basado en casos, se han implementado otros entor-
nos de aprendizaje que permiten a los alumnos y profesores acce-
der a repositorios de informacidn para integrarla en el proceso de
proyecto, y para almacenar e indexar los resultados obtenidos en su
desarrollo. Por ejemplo, el DEE (Dynamic E-learning Environment)
creado en la universidad de Delft, en Holanda, facilita a los estu-
diantes la creacidon de una base de conocimiento personalizada y
promueve su participacion en la construccion de un conocimiento
colectivo que integra diferentes niveles educativos y materias
(Prins y Heintz, 2009). Asimismo, en la Facultad de Arquitectura
de la IUAYV, en Venecia, se ha desarrollado el sistema “T-Labs”, un
taller de proyectos virtual en el que se guarda la informacion que
se genera durante la realizacion de un proyecto con el fin de reuti-
lizarla en sucesivos talleres (Spigai et al., 20006).

La necesidad de disponer de repositorios con informacion ttil
para el desarrollo de un proyecto, se da tanto en el ambito acadé-
mico como en el profesional. Tanto los estudiantes como los profe-
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sionales pueden beneficiarse del acceso a los mismos repositorios,
y contribuir a alimentarlos con nueva informacién. De esta mane-
ra, los repositorios digitales pueden servir para acortar la distancia
—desde ciertos puntos de vista, todavia considerable— entre la ense-
flanza y la profesion, entre la simulacién de un proyecto en la
escuela y su realizacion en el ejercicio profesional.

2. 2. Lacreacion de nuevos espacios educativos

Tanto las bibliotecas como los repositorios digitales tienen un
potencial pedagodgico que esta atn por desarrollar. Por un lado, las
bibliotecas digitales podrian proporcionar un mayor acceso a sus
fondos y promover actividades educativas a partir de los mismos
como, por ejemplo, permitir la anotacién y los comentarios de las
obras digitales con el fin de promover la colaboracion entre los
usuarios facilitando asi la integracion de la ensefianza formal e
informal y el aprendizaje permanente (Sharifabadi, 2006). Por otro
lado, los resultados obtenidos en las actividades pedagogicas lleva-
das a cabo en contextos académicos podrian dar lugar a reposito-
rios de recursos educativos utilizables en nuevas actividades, en
otros ambitos. En ambos casos, es necesario crear nuevos métodos
educativos para explotar las posibilidades pedagogicas que ofrecen
tanto las bibliotecas digitales como los repositorios.

La creacion de bases de datos y repositorios de contenido arqui-
tectonico en un contexto educativo ofrece a los estudiantes la posi-
bilidad de colaborar en los procesos de busqueda y de catalogacion
de informacion, para luego llegar al conocimiento en una determi-
nada materia a partir de su andlisis’. En el proyecto “AALTO: A
conceptual analysis” (caad.arch.ethz.ch/aalto), que llevamos a cabo
en 1997 en el marco de un programa de posgrado en la ETH
Zirich, en Suiza, los alumnos participaron en la documentacion,
clasificacion y analisis de las obras del arquitecto finlandés. El
entorno web que creamos para este curso se estructuro en tres espa-
cios diferenciados, dedicados a la descripcion, analisis y categori-
zacion de los proyectos estudiados (Madrazo y Weder, 2001). Una
vez finalizado el curso, los resultados quedaron a disposicion de la
comunidad educativa, que han seguido haciendo uso del mismo
desde entonces.

Siguiendo con esta linea de trabajo dedicada a integrar el dise-
flo y construccion de bases de datos de proyectos y edificios en la
enseflanza de la arquitectura, en el periodo 2003-2006 llevamos a
cabo el proyecto “HOUSING@21.EU: Emerging forms of housing
and living in Europe” (www.housing2leu.net) bajo los auspicios
del Erasmus Intensive Programme, que contd con la participacion
de cinco escuelas de arquitectura europeas. En el marco de este
proyecto se cred un repositorio de casos de estudio de proyectos de
vivienda, que cuenta con mas de 300 proyectos documentados y
analizados por los estudiantes que participaron en los diferentes
cursos y seminarios (Madrazo y Massey, 2005). El siguiente pro-
yecto en esta linea ha sido “OIKODOMOS: A virtual campus to
promote the study of dwelling in contemporary Europe”.

3. 0IKODOMOS: UN CAMPUS VIRTUAL PARA PROMOVER EL
ESTUDIO DE LA VIVIENDA EN EUROPA

OIKODOMOS (www.oikodomos.org) —un término griego que
se traduce como “el constructor de una casa” es un proyecto de
investigacion pedagdgica financiado por el Longlife Learning
Programme de la Unidén Europea en el que participan escuelas de
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Fig. 1. Plataforma informética OIKODOMOQS, integrada por dos entornos: Workspaces y Case Repository

arquitectura y urbanismo y centros de investigacion de Bélgica,
Eslovaquia, Espafia, Francia, Reino Unido, Suiza y Turquia. El
objetivo de OIKODOMOS es crear un campus virtual para promo-
ver actividades de aprendizaje sobre de la vivienda en Europa en
las que participen no solo estudiantes, sino también profesionales y
ciudadanos. La primera fase del proyecto se ha llevado a cabo en el
periodo 2007-2009. La segunda comenzd en noviembre de 2010 y
finalizara un afio mas tarde.

En la primera fase del proyecto se ha desarrollado, implemen-
tado y evaluado un nuevo espacio educativo basado en la secuen-
ciacion de actividades pedagdgicas dedicadas al estudio de la
vivienda. Estas actividades se realizan en los cursos y seminarios
impartidos en cada institucion y en el espacio virtual, siguiendo la
filosofia del blended learning. En su significado mas basico, blen-
ded learning hace referencia a la combinacion de actividades que
tiene lugar en el espacio fisico y en el virtual. Para Garrison y
Vaughan (2004), sin embargo, este término tiene una mayor tras-
cendencia en tanto que conlleva la reconceptualizacion y reorgani-
zacion de la ensefianza y el aprendizaje.

La estrategia adoptada en OIKODOMOS tiene como objetivo
integrar una metodologia educativa abierta y participativa con un
entorno virtual adaptado a ella para asi crear un espacio educativo
innovador que transcienda los limites entre instituciones y promue-
va el intercambio de conocimientos entre alumnos y profesores de
diversas escuelas y disciplinas acerca de la vivienda contempora-
nea en Europa.

3. 1. El disefio de las actividades de aprendizaje

A lo largo de los tltimos afios, se han venido desarrollando sis-
temas de ensefianza basados en la estructuracion de actividades de
aprendizaje (learning activities) en secuencias. El sistema basado
en secuencias situa al alumno en el centro del espacio educativo
(student-centered learning) mientras que la funcién de los docen-
tes pasa a ser, principalmente, la de disefiar el preoceso de apren-
dizaje (learning design). Para facilitar el desarrollo de las tecnolo-
glas educativas basadas en la secuenciacion de actividades, el IMS
Global Learning Consortium promulgd en 2003 unas especifica-
ciones que establecen las reglas para su funcionamiento ¢ imple-
mentacion. LAMS (Learning Activity Managment System), por
ejemplo, es un sistema basado en las especificaciones del IMS que
se esta utilizando en diferentes niveles de enseflanza y en diferen-
tes disciplinas (Dalziel, 2003).
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Fig. 2. Estructura del entorno Workspaces, con dos areas diferenciadas: Administracion de los proce-
s0s de aprendizaje e implantacion de los espacios de aprendizaje

El modelo pedagdgico desarrollado en OIKODOMOS se
basa en la construccion de las secuencias que conjuntamente
dan lugar a un espacio de aprendizaje. Las secuencias estan en
parte disefiadas de antemano, y en parte se van desarrollando a
medida que las actividades pedagogicas avanzan. Asi, los resul-
tados de una actividad iniciada en una escuela —por ejemplo, el
analisis de un emplazamiento donde se va a realizar luego un
proyecto— se convierte en el punto de partida para una nueva
actividad que se llevara a cabo en otra escuela —por ejemplo,
proponer un proyecto para el emplazamiento analizado —. En el
diseno de las secuencias colaboran los profesores de las escue-
las participantes, y para llevarlas a cabo se organizan grupos
integrados por alumnos de diversas escuelas. Esta colaboracion
entre profesores y entre alumnos es posible a través de la pla-
taforma informatica creada especificamente para este proyecto.

3. 2. Plataforma informdtica

Para llevar a cabo este proyecto educativo hemos creado una
plataforma web integrada por dos entornos: OIKODOMOS
Workspaces y OIKODOMOS Case Repository (Fig. 1.). El prime-
ro permite disefiar y llevar a cabo secuencias de actividades (por
ejemplo, el desarrollo de un proyecto arquitecténico y urbano) en
etapas sucesivas con la participacion de alumnos y profesores de
varios centros. El segundo es un repositorio de proyectos de vivien-
das, documentados y analizados por los alumnos de las escuelas
participantes, colaborativamente. El uso conjunto de los estos dos
entornos permite vincular el analisis de precedentes con el desa-
rrollo de un proyecto. Asi, por ejemplo, antes de iniciar un proyec-
to se pueden analizar los ejemplos documentados en el Case
Repository para identificar los temas mas relevantes, o para com-
parar y valorar las soluciones —formales, urbanas, constructivas—
adoptadas en otros proyectos.

3.2.1. 0IKODOMOS Workspaces

OIKODOMOS Workspaces esta estructurado en dos areas (Fig.
2.): una destinada a la gestion y administracion de los procesos de
aprendizaje, y otra a la implementacion de los espacios de aprendi-
zaje. En la primera, se guarda la informacion sobre instituciones,

Data recovery process
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Fig. 3. OIKODOMOS Workspaces: Mapa de las secuencias de actividades y sus relaciones

participantes, recursos pedagogicos, actividades de aprendizaje y
competencias asignadas a las mismas; en la segunda, se definen las
secuencias de tareas y se guardan e indexan los trabajos realizados
por los alumnos. De esta manera, los resultados obtenidos en el
desarrollo de una actividad de aprendizaje y los recursos educati-
vos utilizados, pueden almacenarse en repositorios para ser reutili-
zados en actividades posteriores, que pueden ser llevadas a cabo
por otros grupos y por otras escuelas.

En este entorno educativo, los docentes disefian las secuen-
cias de actividades que se van enlazando conformando una red;
describen las competencias que el alumno va a adquirir; facili-
tan los recursos de aprendizaje necesarios para llevarlas a cabo,
y evaluan conjuntamente los resultados (Fig. 3.). Los alumnos,
por su parte comentan y evaluan los de otros alumnos (Fig. 4.).
Mas que un repositorio de informacion, el entorno Workspaces
es un espacio de comunicacion en el que se teje una red de rela-
ciones —entre conceptos, entre cursos, entre proyectos, entre
estudiantes, entre profesores y entre estudiantes y profesores—;
un espacio de flujos que acaba materializandose en la realiza-
cion de un proyecto por parte de los estudiantes, o en el disefio
de una actividad por parte de los profesores.

3.2.2. 0IKODOMOS Case Repository

OIKODOMOS Case Repository contiene los proyectos de
vivienda estudiados por los alumnos en los cursos y seminarios que
tienen lugar en sus respectivas instituciones (Fig. 5.), y en las acti-
vidades pedagdgicas compartidas en el campus virtual.

El proyecto (edificado o no) es el componente basico del
repositorio. Un proyecto se describe a partir de textos, graficos,
imagenes y videos. La descripcion textual se estructura a su vez
en diversos campos para asi caracterizar los aspectos mas rele-
vantes de un proyecto (econdmicos, técnicos, morfolégicos).
Para clasificar los proyectos se emplea una taxonomia propia
del repositorio. Ademas, el repositorio dispone de funcionali-
dades para generar conocimiento a partir de la informacion pre-
viamente estructurada, por ejemplo, asignando etiquetas a los
proyectos y agrupando los que tienen caracteristicas comunes.
Asimismo, los usuarios pueden colaborar en la creacion de los
contenidos y comentarlos. Finalmente, los contenidos seleccio-
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Fig. 4. 0IKODOMOS Workspaces: Trabajos presentados por un grupo de alumnos

Fig. 5. 0IKODOMOS Case Repository: Listado de casos

nados pueden extraerse del repositorio e incrustarse en docu-
mentos externos.

Para dar sentido al repositorio en un contexto pedagégico, es
necesario disefiar actividades educativas especificamente adaptadas al
mismo. Por ejemplo, a través de un seminario sobre un tema de estu-
dio —la vivienda sostenible, la vivienda flexible, la vivienda urbana—
que puede desarrollarse en diversas escuelas sincronica o asincroni-
camente. Los estudiantes pueden primero identificar proyectos que
consideren representativos del tema propuesto, y documentarse leyen-
do articulos y libros sobre el mismo. El resultado de esta tarea de
investigacion previa puede dar lugar a debates en clase acerca de la
pertinencia de los proyectos elegidos, sus similitudes y diferencias, su
clasificacion en categorias y la validez de las mismas*. A partir del
debate en clase, los estudiantes pueden reorganizar sus ideas para ade-
cuarlas a la estructura del repositorio que requiere una descripcion
concisa de las caracteristicas del proyecto (sociales, econdmicas, téc-
nicas), una imagen iconica representativa del proyecto, la documenta-
cion grafica necesaria para comprenderlo, los conceptos que lo carac-
terizan, y las relaciones con otros proyectos. Los proyectos documen-
tados pueden servir para iniciar nuevas actividades en colaboracion
con alumnos de otras escuelas, por ejemplo, comentar los proyectos,
agruparlos o relacionarlos con otros.
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Estas actividades educativas se llevan a cabo de manera presen-
cial y no presencial, simultineamente, integrando ambas en el
espacio virtual. Los conceptos asociados a los proyectos, las carac-
teristicas —morfoldgicas, historicas, constructivas— que comparten
los proyectos que forman un coleccion, asi como las interrelacio-
nes entre proyectos son cuestiones que —planteadas en un semina-
rio— pueden dar lugar a debates y reflexiones que —posteriormente—
se materializan en nuevos contenidos que se introduciran en el
repositorio. Reciprocamente, los comentarios, conceptos y proyec-
tos introducidos en el repositorio por los participantes de otros cen-
tros pueden también debatirse en clase.

En el curso de la realizacion de las actividades pedagogicas vin-
culadas al repositorio, los estudiantes desarrollan diversas capacida-
des. Por lo que se refiere al proceso de documentacion, han de saber
valorar la pertinencia del proyecto elegido en relacion al tema de
estudio propuesto, comprender y analizar los textos y documenta-
cién grafica del proyecto, utilizar adecuadamente los medios digita-
les para representarlo, y comunicar de manera efectiva sus ideas a
otros participantes en el proceso educativo —profesores y alumnos—.

Situandolo de esta manera en un contexto educativo, el reposi-
torio se convierte en algo mas que una base de datos donde sim-
plemente se guarda informacion: deviene un espacio de conoci-
miento, en el que la informacion esta vinculada a las reflexiones
que se llevan a cabo, individual y colaborativamente, en la clase y
en el espacio virtual. De esta manera, se previene que el reposito-
rio se convierta un depdsito de informacion irrelevante, incorrecta
o inapropiada y se garantiza su valor y significacion desde el punto
de vista académico. Para conseguir que asi sea, los docentes a cargo
de las actividades educativas juegan un papel esencial como garan-
tes de la validez de las aportaciones de los alumnos y, en ltima ins-
tancia, del valor pedagogico del repositorio.

3. 3. Desarrollo futuro

El principal proposito de la segunda etapa de desarrollo del pro-
yecto OIKODOMOS, es consolidar y divulgar el campus virtual
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creado en la primera fase para asi poder incrementar el numero de
instituciones participantes en las actividades que se llevan a cabo.
Por lo que se refiere al desarrollo de la plataforma informatica, los
objetivos mas inmediatos son facilitar el acceso a los resultados de
las actividades pedagogicas llevadas a cabo en Workspaces, para
que sean comprendidos y valorados por otros usuarios que no par-
ticipan directamente en las mismas, y formalizar la ontologia del
Case Repository en el lenguaje OWL para facilitar a otras aplica-
ciones y usuarios externos el acceso a sus contenidos.

4. CONCLUSIONES

En la era de la informacion, el conocimiento ha dejado de estar
circunscrito a un autor, asociado a una época y restringido a un
area de estudio: es una construccidn social, en permanente evolu-
cion, que transciende los limites entre disciplinas y materias, se
despliega en la Red y adopta la forma de una red.

En este contexto, los repositorios devienen lugares en la Red
donde se deposita la informacion estructurada que devendra en
conocimiento.

La incorporacion de la arquitectura a este espacio de construc-
cion del conocimiento en continuo flujo conlleva la superacion de
algunas dualidades que han prevalecido a lo largo de la historia: la
distincion entre arquitectura y construccion, entre representacion y
materializacion, entre ensefianza y practica profesional. Los nuevos
espacios de conocimiento y las nuevas formas de organizacion que
emerjan en la era de la informacion requeriran de los profesionales
nuevas capacidades que les permitan comprender y aprovechar las
posibilidades que les brindan las tecnologias digitales para poder
incorporarlas de manera eficaz a los procesos de trabajo.

Este es, en definitiva, el objetivo tltimo del proyecto OIKO-
DOMOS: superar algunos de los limites existentes —entre organi-
zaciones, entre materias, entre instituciones— para crear un nuevo
espacio de aprendizaje, interdisciplinar y participativo, con el fin
de contribuir a la creacion y difusion del conocimiento arquitectd-
nico con los medios propios de nuestro tiempo.
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NOTAS

1. No deja de ser revelador que mientras la arquitectura se esfuerza por integrar y dar sen-
tido a las tecnologias de la informacion, en un movimiento opuesto, estas tecnologias han
asimilado mucho mas rapidamente lo “arquitecténico” hasta el punto de haber hecho suyo
el concepto mismo de “arquitectura”. Asi lo ponen de manifiesto los términos que han ido
acufiandose y consolidandose en los dmbitos relacionados con las tecnologias informati-
cas, tales como “arquitectura de ordenadores“ (computer architecture), “arquitectura de
sistemas” (systems architecture), o incluso “conocimiento arquitecténico” (architectural
knowledge), un término que se emplea en la industria del software para referirse a la codi-
ficacion del conocimiento que los “arquitectos” (de software) aplican a la creacion de pro-
gramas informaticos.

2. Segn la definicion de Kolodner, un caso es “a contextualized piece of knowledge repre-
senting an experience that teaches a lesson fundamental to achieving the goals of the rea-
soner” (Kolodner, 1993, p. 13).

3. En cursos llevados a cabo en la universidad de Arizona, los estudiantes de arquitectura
participaron en el disefio de la base de datos, en la recopilacion de informacién y en su ana-
lisis (Ozel, 2000).

4. Adrian Forty, por ejemplo, se plantea hasta qué punto conceptos como “circulacion”, “fun-
cion”, o “estructura” hacen referencia a caracteristicas intrinsecas a los objetos arquitectoni-
c0s 0 si, por el contrario, son metéaforas de conceptos originados en otras disciplinas, como
la biologia, a las que recurre la arquitectura cuando carece de los términos adecuados para
caracterizar sus propias innovaciones (Forty, 1999). Este tipo de reflexiones resultan parti-
cularmente pertinentes en el marco de las actividades pedagégicas vinculadas a un reposito-
rio en el que conceptos y proyectos son los bloques para construir el conocimiento.
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