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Resumen: It is common today the use a graphical user interface and techniques to automate a process through compute-
rization. By contrast, when trying to learn computational approaches, we have not overcome the learning curve and many
of the workshops have not had the expected results to prolong their use. In this research we explore the trends in this

process, from those that generate the generic object to those that appropriate it by modification. The set of case studies
presents patterns and uses of those instructors who have come to be use algorithms intensively to solve a design problem.
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Antecedentes

Rbhinoceros o Rhino de la empresa McNeel es una pla-
taforma que centraliza tres entornos de trabajo. (1) La
interfaz original de iconos desde 1998; (2) escribiendo
el problema de disefio linea por linea usando Rhinos-
cripting (RS) desde alrededor del 2003; y (3) con com-
ponentes para controlar la historia y relaciones de un ob-
jeto usando Grasshopper (GH) desde finales del 2008.
(Herrera, 2010, 215). El conjunto de patrones y usos de
aquellos instructores que han realizado los principales
talleres en los dos ultimos entornos de trabajo es el pun-
to de partida de esta investigacion.

Los instructores y usuarios en general utilizan estas pla-
taformas de acuerdo al tipo de control que interviene
en sus disenos. Las técnicas que implican usar la inter-
taz principal son lineales y consecutivas, aportan con su
resultado una solucién hermética de representacion, sin
posibilidad de regresar a modificar alguna de sus partes
si no se han archivado versiones previas del modelo. Este
entorno permite representar formas muy complicadas
usando técnicas simples y métodos cortos de memorizar.
Los instructores aprenden a utilizar la interfaz interactiva
s6lo como base previa al uso de GH o RS; ésta es em-
pleada sélo como plataforma complementaria. Cualquier
usuario, al abrir o ver un archivo representado de esta ma-
nera, no puede entender cémo se hizo, porque, al igual

que en el dibujo manual, todas las técnicas del proceso han
sido eliminadas para dejar una posibilidad por vez.

Por el contrario, los siguientes entornos de trabajo, guardan
el proceso de manera escrita (RS) y grifica (GH), lo que
permite a los instructores poder dejar abierta la revisién de
los mismos cuando el archivo es abierto y ejecutado.

RS supera las técnicas secuenciales y no inicia con for-
mas, convenciones tradicionales de representacién, ni
sirve para construir un modelo con un conjunto de libre-
rias. Se identifican primero las variables que gobernarin
el resultado; requiere que el problema sea matematizado,
geometrizado y traducido con un vocabulario y gramé-
tica (sintaxis) a través en un algoritmo; permite explorar
posibilidades cambiando cada linea, como se ha podi-
do demostrar en los casos de estudio analizados. Hoy,
la tendencia a escribir un problema de disefio usando
scripts es una realidad que el parametricismo ha adop-
tado (Schumacher, 2009), justificado porque los iconos
(estructuras de cédigo prefabricadas por un programa-
dor) ajustan, a través de sus protocolos, limitaciones para
representar un proyecto, efecto que se ha reducido en
gran medida usando RS. “Un usuario final programa para
resolver tareas inusuales o repetidas de un problema bien
descrito” (Woodbury, 2010, 65, 185). Sin embargo, una
desventaja comun de aquellos que dejaron RS por GH,
es que el primero no es interactivo, el c6digo se ejecuta,
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Fig. 1. Técnicas para representar un PUNTO: Usando la Interfaz
principal de Rhino (izquierda), Grasshopper (centro) y Rhinoscrip-

ting (derecha).

se escribe y se corrige linea por linea, con Rhino como
enlace para su visualizacién. Python abre posibilidades
para compartir el cédigo entre Microsoft Windows y
Mac, pero atin sigue compartiendo un entorno de tra-
bajo similar al de RS.

Por otro lado, GH se basa en un conjunto de reglas in-
teractivas alojadas en un componente; cada una permite
modificar su c6digo para controlar las partes del modelo.
Schumacher (2011,354) sostiene que “/a gran ventaja de
GH es que traduce gran parte de la sintaxis de los scripts a
un lenguaje grdfico de relaciones para cada uno de los com-
ponentes que la conforman’. Esa interactividad implicita
para ejecutar el cambio de un pardmetro y visualizar el
resultado ha motivado que su uso y preferencia sobre RS
sea mds intenso en Latinoamérica que en otra regién del

planeta (Herrera, 2010, 341).

Casos de estudio

Hace dos afios se documenté una primera cronologia
resumida, distribucién geografica y relacién de métodos,
patrones y convenciones de usuarios de RS (Herrera,
2009, 340). Al afio siguiente, se presenté un andlisis de
preferencias entre usuarios de RS y GH, y se demostré
que, en Latinoamérica, RS no tuvo ni tiene el impacto
académico y préctico que el alcanzado por los arquitec-
tos en proyectos realizados en EEUU y Europa. RS se
ha utilizado con menos frecuencia y gradualmente ha
sido reemplazado por GH (Herrera, 2010, 213).

La primera generacién de instructores aparece entre

2003 y 2004: David Rutten en Europa, Stylianos Drit
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sas en EE.UU y el equipo de Roland Snooks y Robert
Stuart-Smith en Australia. Ellos publicaron respectiva-
mente vbScripting/Rhinoscript Handout, Scripting and
Computational Geometryy KokkugiaWiki, que fueron las
primeras referencias de programacién usando RS y es-
tan disponibles desde esa fecha en internet. Las dos pri-
meras son consultadas mensualmente por alrededor de
2500 usuarios segun estadisticas disponibles en el portal
http://issuu.com/pabloherrera/.

Una segunda generacién de instructores aparece en el
2006 y se caracteriza por publicar todo tipo de traba-
jo personal utilizando RS. Toman como referencia los
manuales, cédigos y ejercicios de la primera generacién.
Se han identificado mds de una docena de métodos y
cientos de bitdcoras con informacién de diferentes auto-
res. A esta generacion, pertenecen los primeros instruc-
tores que llegan a Latinoamérica (Chile) hacia el afio
2006. Fueron experiencias de programacién, bajo un
esquema académico muy similar a los primeros talleres
de EE.UU. o Europa (de 3 a 10 dias de duracién). En
la Regién Andina, las experiencias se inician en el Pera
(2008) y en Colombia (2009), bajo el mismo esquema
de implementacién del Cono Sur. En toda la regién, la
implementacién se establecié en un ambiente acadé-
mico, diferente al realizado en el hemisferio norte del
planeta y Australia, regiones en donde, “/o mds impor-
tante, fue que (el scripting) se desarrolld y perfecciond en la
prictica profesional y no en la academia” (Leach, 2010). La
implementacién en Latinoamérica se basé en metodo-
logias elaboradas en el Digital Design Fabrication Group
(DDFG) de MIT, la Architectural Association Design Re-
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search Laboratory (AADRL) o en el Instituto de Arqui-
tectura Avanzada de Catalunya (IaaC), lugares de donde

provienen los primeros instructores.

En todos estos grupos y en diferentes regiones del pla-
neta, se utilizaron como temas, algunas de las técnicas de
produccién digital clasificadas por Iwamoto (2009): Sec-
tioning, Tesellating, Folding, Contouring, y Forming o las
documentadas por Sass (2010): Bricks, Shapes'y Structures.

Patrones de implementacion

Dentro de espacios académicos, los instructores han al-
ternado su experiencia bajo tres patrones de implemen-
tacién: a) Desde su motivacion por el autoaprendizaje,
b) Desde su experiencia como estudiantes de maestria y
doctorado, y ¢) Realizando visitas académicas externas.

a) Autoaprendizaje

Motivados principalmente por estudios de postgrado en
sus paises e influenciados en cursos promovidos por im-
plementaciones locales previas, se retinen en este grupo, ar-
quitectos que no sélo buscan un camino para darle solucién
a cuestionamientos personales sino que comparten su ex-
periencia e investigaciones en bitdcoras, cursos y tutoriales,
con la Gnica motivacién de difundir sus exploraciones.

En el resto del mundo Davide del Giudice (madeincalifor-
nia 2005) con una biticora de 683 entradas, Dave Pigram
y lain Maxwell (supermanoeuvre 2006), Lucio Santos
(2007) con 55 entradas, Marco Vanucci (opensysdesign
2007) con 43 entradas, Tobias Schwinn (2008), Andrew
Kudless (matsysdesign 2008), Karl Daubmann (para-
mod2 2008) con 101 entradas o Andrea Bugli (2009).
En Latinoamérica, Chile es uno de los paises de la re-
gion que ha contribuido de manera significativa a utili-
zar estas técnicas localmente: Guillermo Parada (gt2p
2006), Diego Pinochet (sCRIPT-O 2007), Francisco
Calvo y Katherine Céceres (Tectonicas Digitales 2010)
que realizaron la primera traduccién al espafol del ma-
nual de Andy Payne de GH. En México, Rodrigo Me-
dina (designplaygrounds 2008), ha realizado en casi dos
afios alrededor de 11 talleres en diferentes ciudades de
México y Barcelona.

b) Experiencia de estudiantes de maestria

y doctorado

Es el grupo que mds ha publicado su trabajo; alternan
por lo general con el grupo a) y ¢). El retorno a Latino-
américa de estudiantes de maestria y doctorado durante

la década pasada, ha reforzado la integracién de tecnolo-
gias emergentes en ciudades importantes.

Uno de los casos que cubre el cono sur es el Laboratorio
que incorpora proyectos financiados por el gobierno chi-
leno bajo la direccién de doctores egresados de la Uni-
versidad Politécnica de Catalunya: Rodrigo Garcia Al-
varado de la Universidad de Bio Bio (Chile 2008, 2009),
Underlea Bruscatto de UNISINOS (San Leopoldo
2008), Mauro Chiarella de la Universidad Nacional del
Litoral (Santa Fé 2008). Ernesto Bueno (Curitiba 2009)
es otro instructor que luego realizar sus estudios en Eu-
ropa se trasladé a Brasil para desarrollar una actividad
importante con GH.

Otro grupo de iniciativas estdn asociadas a egresados del
IaaC. Gabriel Ochoa (FABLab Medellin 2010), el tam-
bién colombiano Rodrigo Toledo, han llevado la experien-
cia académica FABLab Open Workshop (FLOW) a dos
versiones en la ciudad de Medellin. En Perd, Luis Odiaga
(2010), regres6 a Lima en el 2009 y durante el 2010 pro-
movi6 dos talleres bajo el titulo Artificial Wrong (AW).

c) Visitas Académicas Externas

Iniciativas organizadas por arquitectos investigadores e
involucrados en la préctica, que viajan hacia diferentes
partes del mundo para desarrollar talleres por tempora-
das breves o semestres enteros. La organizacién es reali-
zada por la misma universidad o por iniciativas de alum-
nos. La totalidad de la primera generacién pertenece a
este grupo y ejercieron la programaciéon en un entorno
de sintaxis escrita (RS). De la segunda generacion tene-
mos a Marc Fornes, uno de los fundadores de zheVery-
many (2005), le siguen Live Architecture Network o LaN
conformada por Luis Fraguada, Monika Wittig, Shane
Salisbury, CarloMaria Ciamploli y Aaron Willette.
Para el caso Latinoamericano, las primeras experien-
cias fueron en la Universidad de Chile. (Santiago, 2006,
2007) a cargo de miembros del DDFG de MIT que fue-
ron alternindose entre Kenfield Griffith, John Snavely,
Daniel Cardoso y Skylar Tibbits. Ese mismo grupo rea-
liz6 otros talleres: en la Universidad Peruana de Cien-
cias Aplicadas (Lima, 2008) y en la Universidad de los
Andes (Bogota, 2009); el tnico taller de Marc Fornes en
la regién fue en la Universidad Técnica Federico Santa
Maria (Valparaiso, 2009)

Otro grupo de experiencias se han promovido utilizando
entornos de una sintaxis grifica (GH) como principal
herramienta. Sistemdticamente se inician con el DOF

(Design Optimization and Fabrication) de McNeel y

XV CONGRESO DE LA SOCIEDAD IBEROAMERICANA DE GRAFICA DIGITAL > SIGRADI 2011



se ha realizado en Colombia, Chile, Argentina, Pera y
Brasil desde el 2009. Le siguen los talleres del Tooling
Group (Barcelona, 2009) conformado por el brasilefio
Affonso Orciuoli y el colombiano Pablo Baquero que
han realizado experiencias en la Universidade Presbi-
teriana Mackenzie. (Sao Paulo, 2009) y la Universidad
Javeriana (Bogotd, 2010).

Conclusiones

Carpo (2011, 126) sostiene ‘que fodo disefio paramétri-
co, implica inevitablemente dos niveles de autoria: el autor
principal que diseria el objeto genérico (el programa o serie
o0 notacion genemz‘iva), y el autor secundario, que hace espe-
cifico ese objeto genérico con el fin de usarlo con un proposito
particular’. El caso latinoamericano, de manera general,
pertenece al segundo tipo; segin la cantidad de casos de
estudio revisados, EEUU, Europa, Asia y Oceania repre-
sentan al primer tipo.

Se logré identificar un proceso, en el que el autor prin-
cipal publica QUE?? EL. SCRIPT??, el secundario lo
mejora y adapta hasta volverlo suyo, para nuevamente
publicarlo y dejar que el ciclo contintde. Lo que cada ins-
tructor publica es un patrin, “una solucion genérica a un
problema compartide” (Woodbury, 2010, 8).

Weinberg (1971, 193) sostiene que ‘para aprender a pro-
gramar uno debe aprender de si mismo y de sus problemas,
impulsado por la motivacion y el entrenamiento’.

Segtin Graham (2004,148) “una de las razones por las que
no podemos solucionar por nuestra cuenta un error del sis-
tema operativo Microsoft Windows es porque no tenemos el
cddigo fuente”. Raymond (1999), asocié este modelo al de
la construccién de una catedral, donde la solucién sélo
pertenece a los que la producen. Diferente es el modo de
trabajo en el sistema operativo Linux, donde se eviden-
cia los errores al exponer su cédigo, y los usuarios siguen
contribuyendo a mejorarlo.

Raymond sostiene que “a mayor cantidad de revisores, los
errores en un problema serdn encontrados con facilidad”. A
esta observacién se le conoce como la Ley de Linus, y
fue tomada del modelo de trabajo utilizado en el siste-
ma Linux creado por Linus Torvalds, en donde ‘¢/ cddigo
fuente, evoluciona constantemente y no es un objeto acabado
ni ﬁjo, porque mantiene una relacion reciproca entre solucion
y descubrimiento de problemas”. (Sennett, 2008, 39).
Aprenderemos a resolver con mas rapidez un problema y
contribuiremos a potenciar la exploracién de soluciones
en la medida que expongamos ese problema a nuestros
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pares. Los instructores evidenciaron sus errores, y per-
mitieron a cualquier usuario plantear correcciones tanto
de sus cédigos como del diagrama que los relacionaba.
Un modelo con o sin parimetros, que no almacena ni
muestra su proceso o las variables que lo gobiernan, sélo
producird en su hermetismo una solucién concreta en
la que el o los autores son los tnicos que la conocen.
Aprendemos de nuestros procesos no del objeto. Sennett
(2008, 20) sostiene que “para desarrollar una habilidad
en alto grado son necesarias alrededor de 10.000 horas de
experiencia”. Podemos emplear ese tiempo para ejercitar
nuestras técnicas, pero de cada experiencia sélo queda en
el objeto que la representa. Por el contrario, si la expe-
riencia es almacenada en un cédigo (RS) o en una defini-
cién (GH) estaremos seguros que podremos volver a ella
tantas veces como necesitemos reutilizarla o emplearla
como punto de partida para nuevos proyectos.

En esta investigacién se puso en evidencia que ambas
generaciones de instructores compartieron y publicaron
sus trabajos, como una actividad cotidiana que permite
potenciar el autoaprendizaje otros grupos. Ello ha con-
tribuido, a que técnicas tan complejas como la progra-
macién sigan siendo utilizadas por comunidades acadé-
micas y profesionales como una importante tecnologia
emergente de base para las siguientes generaciones.
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