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editorial

En 1970, el escritor estadounidense Alvin Toffler (1928-2016), definía el “shock 
del futuro” como la desastrosa tensión y desorientación que ocasionaría en los 
individuos, los excesivos cambios producidos por la tecnología en un lapso de 
tiempo demasiado breve [1].

Para Toffler, la llegada del nuevo milenio, traería una “furiosa tormenta” de trans-
formaciones que, se caracterizarían por un proceso de urbanización creciente, 
un consumo desmedido de energía, y descomunales innovaciones tecnológicas, 
que extenderían el conocimiento humano hasta límites nunca antes vistos.

Felizmente, a dieciocho años del comienzo del siglo XXI, lejos del shock vatici-
nado por el escritor estadounidense, el “futuro cibernético” [2], nos ha traído una 
poderosa red digital capaz de tejer nuestra existencia cotidiana y nuestra expe-
riencia del mundo: una herramienta de información y comunicación colectiva, que 
crea “…un depósito laberíntico de conocimiento[3].

En la era de la velocidad, una nueva tecnología digital parece desafiar la grave-
dad, y las leyes de la física, a través de la imagen sutilísima de la levedad: una 
serie de fenómenos encadenados unos con otros que desdibuja los límites entre 
lo virtual y lo real. Son “…bits de un flujo de información que corren por circuitos 
en forma de impulsos electrónicos…bits sin peso” [4].

Una batalla contra el tiempo, que buscan liberar nuestras fuerzas creativas 
largamente reprimidas por la tecnología y la sociedad de la revolución industrial, 
permitiendo la expresión de una individualidad no-estándar, diferenciada y varia-
ble [5].

Para este quinto número de la revista, decidimos adoptar como título “Disrupción 
Digital”, designación que también llevó la exposición que realizamos en julio del 
2017, en el Museo de Arquitectura, de la Sociedad Central de Arquitectos de 
Buenos Aires: una muestra que recogía cinco años de trabajo de un equipo mul-
tidisciplinario, cuyo objetivo buscaba responder las implicancias de un cambio ra-
dical e irrefrenable dentro de la disciplina del diseño, producido por el desarrollo 
de una tecnología proveniente de la industria automovilística y aeroespacial.

Una tecnología que, como herramienta de análisis y generadora de modelos de 
estudio, nos ha permitido simular procesos naturales y artificiales, buscando 
predecir, e interpretar comportamientos bajo diferentes condiciones, y de este 
modo, definir nuevos caminos en el diseño.
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Un revival de geometrías no-euclidianas que han venido a fertilizar las nuevas he-
rramientas CAD/CAM, y que han evolucionado desde un sistema monodireccio-
nal hacia una red totalmente simétrica y bidireccional, que conecta los diferentes 
actores (diseñadores y maquinas) y fases durante el proceso de diseño[6]. 

En este sentido, tres proyectos que toman la prefabricación como núcleo de 
su investigación. En primer lugar, los arquitectos Rubí Isabel Rosquera Espada 
y Víctor Hugo Villarreal Molina, de la Facultad de Arquitectura, Arte, Diseño y 
Urbanismo de la U.M.S.A. de la Paz, Bolivia, nos presentan los resultados de 
“Prototipos paramétricos”, un workshop que tenía como propósito la aplicación 
de sistemas digitales y procesos matemáticos para el diseño y la fabricación 
de modelos en escala real de manera práctica: un proceso de “proliferación 
controlada”, capaz de generar espacialidades en diversas escalas sobre cam-
pos diferenciados, permitiendo su exploración continua; en segundo lugar, una 
propuesta de colaboración interfacultativa (UBA-URJC), enmarcada dentro de la 
asignatura “Maquetas y Prototipos”, de la Carrera de Grado en Diseño Integral y 
Gestión de la Imagen, de la Universidad del Rey Juan Carlos de Madrid, y cuyos 
objetivos buscan introducir al estudiante en el manejo de herramientas manuales 
y de prefabricación; y en tercer lugar, con un sentido eminentemente práctico, 
el arquitecto español Francisco Díaz, nos presenta el proyecto “Autofabricantes” 
del Medialab Prado (Madrid), y su creación SuperGiz: una reinterpretación del 
concepto de prótesis de mano, que no imita ni su forma, ni su función, sino que 
permite ayudar al niño en la actividad diaria concreta. La elaboración de sistemas 
de código abierto, accesibles para todo el mundo, posibilita un modo diferente 
de pensar las prótesis, de crearlas, de compartirlas, poniendo en el centro a los 
usuarios de una tecnología avanzada y en proceso de expansión. 

Bajo un enfoque didáctico, nuestra corresponsal en España, la reciente doctora 
Marlen López, nos presenta una particular relación entre la docencia y la investi-
gación como marco de reflexión para transformar la Universidad en el siglo XXI. 
En su artículo, Marlen, nos muestra diferentes experiencias de acercamiento a la 
ciencia de la biomímesis, llevándola a las aulas, y exponiendo sus resultados más 
relevantes.

En nuestra art zone, cuatro importantes creadores nos enseñan sus trabajos: en 
primer lugar, Roxana Nax, nos presenta a la artista austriaca LIA, una pionera en 
el arte del software y del net art, cuyas obras son creadas mediante programas 
digitales generados a partir de secuencias de códigos; en segundo lugar, el ar-
quitecto cubano Alejandro Díaz, nos muestra Eco Banks, su proyecto de tesis de 
maestría, para la Universidad Internacional de Florida, en donde busca producir 
un ambiente puro y natural a partir del reciclaje de elementos de desecho prove-
nientes de las grandes ciudades; por su parte la arquitecta Mercedes Cendoya, 
nos exhibe sus experiencias personales sobre Milán, una ciudad cultural y pluri-
dimensional considerada una embajadora de la creatividad; finalmente, la artista 
rusa Anastasia Tyurina, nos presenta una nueva mirada, una interacción entre la 
fotografía y las imágenes científicas, actuando tanto como una herramienta de 
investigación, así como una herramienta artística: ampliando las perspectivas 
de observación de los reinos naturales, a través de la representación del micro 
mundo en un nivel macro.
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Desde un punto de vista interdisciplinar, la diseñadora gráfica, Nontue Saenz, 
elabora un profundo estudio de la incidencia de la tecnología en los procesos 
de diseño gráfico: una indagación que cruza la complejidad de sus procesos, 
con los ejemplos de imágenes corporativas resultantes.

Como cierre de este número, dos miradas que nos permiten abordar la disrup-
ción digital, pero desde una macro escala: en “Ciudades invisibles...”, nuestro 
equipo propone un análisis de la información de modelos urbanos complejos, 
un paisaje de datos codificados para su rápida lectura. Un complejo instrumen-
to de información, donde datos y variables son expuestos y representados a 
través de mapas, de acuerdo con determinadas posturas lógicas o miradas.

En segundo lugar, presentamos los trabajos del arquitecto argentino Carlos 
Campos, el cual junto con su equipo de investigación, exploran las nuevas 
posibilidades arquitectónicas, para generar espacialidades a partir del mapa de 
Roma desarrollado por el arquitecto italiano Giambattista Nolli (1701-1756), 
publicado en 1748: una “arquitecturarización” digital, mediante una cartografía 
imaginaria capaz de producir habitabilidad, constructividad y accesibilidad. 
Modelos paramétricos digitales, aplicados a la proyectación urbana, como 
herramientas capaces de interactuar con la naturaleza, el entorno y el hombre, 
y generar de este modo nuevas soluciones optimizadas.

Para el historiador de la arquitectura Mario Carpo (1958), la tecnología digital 
ha “descongelado” muchos de los elementos que la tecnología mecánica había 
“solidificado”, a lo largo de los cinco últimos siglos[7]. En este sentido, hoy a 
comienzos de un nuevo milenio, más que nunca debemos mirar hacia adelante. 
Tomar solo lo esencial de nuestro equipaje, dejando atrás lo que nos pesa, que 
nos hace caminar lento e inseguro, para que una vez aligerado de lo superfluo 
podamos descubrir lo esencial del diseño olvidado, lo que había estado perdi-
do y que hoy a la luz de lo digital es posible ser recuperado. 

Y así con paso firme, encaminarnos hacia el futuro, hacia la creación de un 
diseño verdaderamente revolucionario.
Y tu ¿que estás esperando?

notas al pie
[1] TOFFLER, Alvin, El shock del futuro, Barcelona, Graficas Guada, 1984 [1970].

[2] CARPO, Mario, “Revolución 2.0. El fin de la autoría humanista”, en Arquitectura Viva nº124, 
2009.

[3] FERNÁNDEZ GALIANO, Luis, “El diluvio digital”, en Arquitectura Viva nº124, 2009.

[4] CALVINO, Ítalo, Seis propuestas para el próximo milenio, 1986.

[5] CARPO, Mario, Op.cit.

[6] CARPO, Mario, Op.cit.

[7] CARPO, Mario, Op.cit.
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“Hay un cuadro de Klee que se llama Angelus Novus. En él se representa a un ángel que parece 
como si estuviese a punto de alejarse de algo que le tiene pasmado. Sus ojos están desmesura-
damente abiertos, la boca abierta y extendidas las alas. Y este deberá ser el aspecto del ángel de 
la historia. Ha vuelto el rostro hacia el pasado. Donde a nosotros se nos manifiesta una cadena de 
datos, él ve una catástrofe única que amontona incansablemente ruina sobre ruina, arrojándolas 
a sus pies. Bien quisiera él detenerse, despertar a los muertos y recomponer lo despedazado. 
Pero desde el paraíso sopla un huracán que se ha enredado en sus alas y que es tan fuerte que el 
ángel ya no puede cerrarlas. Este huracán le empuja irreteniblemente hacia el futuro, al cual da la 
espalda, mientras que los montones de ruinas crecen ante él hasta el cielo. Ese huracán es lo que 
nosotros llamamos progreso” [1](Benjamin, 1989).

introducción 

“El Mundo es confuso y farragoso, pero entender las cosas suele ser cuestión de mirarlas desde 
el ángulo adecuado” [2] (Sampedro, 2012).

En 1969, el ingeniero americano Marcian Edward Hoff (1937), diseñador en jefe 
de la firma Intel, iba a plantear una de las ideas más trascendentales de la historia 
de la informática: en lugar de utilizar una variedad de circuitos electrónicos con 
diseño personalizado de un modo separado, propondría integrar toda una serie de 
circuitos electrónicos en un único dispositivo. 

Dos años después, Hoff se uniría con el ingeniero ítalo-americano Federico Faggin 
(1941), y el ingeniero japonés Masatoshi Shima (1943), para construir a pedido de 
la empresa Nippon Calculating Machine Corporation, el primer microprocesador [3]
de la historia: el Intel 4004, un dispositivo de cómputo dirigido al público en gene-
ral, que daba inicio a una nueva era en la electrónica del siglo XX.

Esta tecnología iba a ser utilizada en el desarrollo de la calculadora Busicom 141-
PF, un poderoso dispositivo que tenía en su interior 2300 transistores integrados 
en un microprocesador de 4 bits: con una capacidad para ejecutar 60.000 ope-
raciones por segundo, podía ser programada para realizar diversas operaciones 
matemáticas. 

El siguiente paso, llegaría con el desarrollo del 8080, un microprocesador de 256 
bits de memoria RAM, que sería empleado en el Altair 8800, de la compañía Micro 
Instrumentation and Telemetry Systems (MITS): una microcomputadora programa-
ble en lenguaje binario, a través de una serie de interruptores ubicados en el panel 
frontal de su gabinete. 

Sin embargo, el punto de inflexión de los sistemas digitales llegaría recién el 12 
de agosto de 1981, con el desarrollo de la IBM PC 5150: una computadora con un 
microprocesador Intel 8088, con 16 Kb de RAM, y una arquitectura abierta que 
daba libre acceso a la informática, convirtiéndola en un estándar de mercado que 
popularizaría para siempre el término “Computadora Personal”[4].

—disrupción digital: el comienzo de una nueva 
revolución

Por FRAILE, Marcelo Alejandro 
Arquitecto (FAU.UNT). Master en Conservación y Rehabilitación del Patrimonio 
Arquitectónico (FAUD.UNC). Doctorando (FADU.UBA).

Angelus Novus. Klee. 

Imagen extraída de: http://katilifox.files.
wordpress.com/2011/04/1190051611_ange-
lus-novus.jpg (consultada el 30/05/18).
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res del Intel 4004 han quedado obsoletos, frente a la nueva familia de procesado-
res: los Ivy Bridge, procesadores Intel Core de tercera generación, que están siendo 
desarrollados a partir de la utilización de nanotecnología. Estos dispositivos, son 
capaces de reunir más de 700 millones de transistores integrados en un micropro-
cesador de 64 bits, con una capacidad para ejecutar operaciones, superiores a 35 
trillones por segundo.

Una tecnología en incesante evolución, que parece querer romper la ley de Moo-
re, y producir cambios asombrosos en nuestra sociedad. Cambios que, como la 
reciente introducción de tecnologías de inteligencia artificial, están transformando 
nuestro mundo en una matriz de interconexiones, una representación compleja de 
un universo en incesante movimiento.

Un proceso de vértigo y caos, algo que el escritor estadounidense Alvin Toffler 
(1928-2016) denominó el “Shock del futuro”[5]: un trastorno psicológico caracte-
rizado por un mundo cambiante y en constante aceleración tecnológica, con un 
fuerte proceso de obsolescencia, que nos obliga a contar con “lo último”, de lo 
contrario “estamos fuera”. 

En este contexto, el diseño contemporáneo no se encuentra exento de nuevos plan-
teos, influenciado por un sinnúmero de nuevas teorías y tecnologías ve cuestionada 
su especificidad, adoptando teorías y saberes de diversos campos: una acción 
sinérgica, donde diseñadores, biólogos, matemáticos, ingenieros y programado-
res, se vinculan, desdibujando las fronteras de la disciplina, para así, propiciar la 
generación de sistemas complejos, una búsqueda creativa, que “…transforma… lo 
imaginario en realidad”[6].

A partir de estos supuestos, este artículo intenta evidenciar lo que el diseñador 
alemán Bernhard Bürdek (1947) llama el “cambio de paradigma”, un revolucionario 
modo en el “pensar” y el “hacer”, producido por la incursión de la computadora 
y de la electrónica en la vida contemporánea. Un proceso que está abriendo un 
abanico de nuevas posibilidades en el diseño y la producción de formas complejas, 
plásticas y adaptables, bajo un régimen de altísima productividad.

A comienzos de un nuevo milenio, el diseño “…se pliega a las circunstancias. Aban-
donando las imágenes desafiantes y catastróficas”[7] del siglo pasado, para adop-
tar una lógica sintáctico-matemática, pensada en términos digitales, en un confuso 
panorama de control riguroso, capaz de incrementar tanto su variabilidad, como su 
complejidad o, incluso, su adaptabilidad al medio. Esto abre infinitas posibilidades 
de diseño acorde con los nuevos tiempos y en armonía con el medioambiente.

re presentar 

“Las fantasías sobre la informática son infinitas, pero ni es un elixir o bálsamo curativo para todos 
los males, ni es un veneno contra la vida y la felicidad. No es garantía de la democracia, ni se 
accede con ella al saber universal, ni redime al hombre. Pero tampoco lo embrutece, lo vandaliza 
o condena a la perdición”[8] (Zátonyi, 2006).

Uno de los primeros aportes de la tecnología digital aplicada al diseño, fue el uso 
de sistemas gráficos como “medio de representación” geométrica del espacio: co-
nocido como Diseño Asistido por Computadora, o por sus siglas en inglés CAD [9], 
se popularizaría entre los diseñadores de todo el mundo, transformándose en una 
herramienta invalorable para los procesos de proyectación. 

Un sistema de múltiples capas, donde la materia se había convertido en infor-
mación binaria, definida mediante un modelo tridimensional: una representación 
precisa y completa de superficies y sólidos. Un juego geométrico digital que delimi-
taba la creación, regulándola, definiéndola. Era “el camino para lograr realidades 
plásticas claras y limpias que brind[arán] la paz a los ojos y los goces de la geome-
tría al espíritu”[10] .

Esto quedaría reflejado cuando el 18 de octubre de 1997, el arquitecto canadien-
se Frank Gerhy (1929), inauguraría la primera obra de arquitectura, desarrollada 
utilizando tecnología digital [11].

Microprocesador Intel 4004. 

Imagen extraída de: https://arstechnica.
com/information-technology/2011/11/
the-40th-birthday-ofmaybethe-first-micro-
processor/

Computadora IBM PC 5150. 

Imagen extraída de: https://i.redditmedia.
com/GpF_5BcbyLVYlWvhn04zLM6Q-yMnfA-
RR9fC50BlLwIQ.png?s=4f1623783e5e4b10b-
caea86cc668314e
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El museo Guggenheim de Bilbao, fue desarrollado a partir de la utilización de com-
plejas y curvilíneas formas, las cuales pudieron ser moldeadas tridimensionalmen-
te mediante la utilización de CATIA [12], un programa informático desarrollado por 
la compañía aeronáutica francesa Dassault Systems, para el diseño de sus aviones 
cazas. En este sentido, para el profesor Sebastián García Núñez, sin CATIA, “…el 
museo se hubiera quedado en meras intenciones de madera y cartón” [13]. 

Para el proyecto, Gehry, utilizó una tecnología de escaneo 3D, denominada “In-
geniería Inversa”, que permitía capturar las características superficiales de una 
maqueta física, transformándola en una serie de coordenadas tridimensionales 
denominadas “nube de puntos”[14].

Posteriormente, un operador, a través de una interfaz gráfica, convertía los puntos 
en líneas, superficies y volúmenes, corrigiendo en el proceso anomalías u errores, 
hasta replicar finalmente el modelo en 3D lo más cerca posible de la maqueta. Un 
sistema artesanal que combinaba la parte física del diseño, con el modelo digital 
en tres dimensiones [15].

Al final del proceso, el dispositivo entregaba una imagen raster en tres dimensio-
nes, una imagen magnífica, que permitía girar 360 grados, pero inútil para ser 
utilizada en el campo de la arquitectura como objeto proyectual [16].

Para que estos datos pudieran ser utilizados como un documento de diseño, se 
precisaba de un paso más: la imagen raster era introducida en un software de 
modelado, en este caso CATIA, con el fin de procesar la información y construir una 
geometría del edificio, corrigiendo y reemplazando las anomalías en la superficie 
creada, hasta obtener finalmente un modelo digital preciso del objeto.

Cuando el modelo había alcanzado la geometría óptima, se comenzaba su evalua-
ción de acuerdo con las propiedades particulares del diseño, por ejemplo, median-
te la maqueta digital, los ingenieros podían analizar el rendimiento estructural, 
térmico y acústico del Museo. En este sentido, una de las ventajas de CATIA es que 
permitía desarrollar cortes transversales y longitudinales del modelo, facilitando 
la elaboración de las diferentes costillas del edificio: de este modo, “…el construc-
tor puede averiguar cuál es la dimensión que más le conviene para el proceso de 
fabricación” [17]. 

El equipo de Gehry había desarrollado un proceso de análisis del comportamiento 
de los materiales a partir de los colores que tomaban en el modelo, y lo transformó 
en una herramienta versátil para el diseño.

Al introducir la computadora durante el proceso de diseño, fue posible controlar las 
complejas geometrías del proyecto y los importantes costos que de ella derivaban, 
permitiendo un ahorro del 18 % del presupuesto original, pese a que la estructura 
se había incrementado en dos millones. Esta situación convenció a Gehry del valor 
de la computadora y marcó un hito en la historia de la construcción arquitectónica.

Y aunque conceptualmente “Gehry cabalga a horcajadas sobre dos mundos de la 
arquitectura: el analógico y el digital” [18], para el arquitecto Branko Kolarevic, el 
Guggenheim de Bilbao “es probablemente el ejemplo mejor conocido de un edificio 
que captura el Zeitgeist de la revolución de la información digital, cuyas consecuen-
cias para la industria de la construcción van a ser seguramente similares a las que 
comportó la revolución industrial” [19].

En este sentido, Fredy Massad (1966) y Alicia Guerrero Yeste (1974), consideran 
que, con la materialización del Guggenheim, Gehry marcó un punto de inflexión 
que cambió el siglo XX hacia el siglo XXI, al convertirse en el primer arquitecto que, 
mediante la utilización de la tecnología digital, hizo posible la construcción de un 
edificio formalmente complejo, que, en caso de haber carecido de esa tecnología, 
habría resultado difícil o quizás imposible su materialización [20].

De igual modo, para el arquitecto americano Dennis Dollens (1950), lo valioso de 
Gehry es que se ha aprovechado de la tecnología del momento y la ha fusionado 
con la sensibilidad de un arquitecto, artesano, escultor y artista tradicional” [21].

Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de: http://espaciosen-
construccion.blogspot.com.ar/2011/06/gug-
genheim.html (consultada el 30/05/18).

Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de: http://espaciosen-
construccion.blogspot.com.ar/2011/06/gug-
genheim.html (consultada el 30/05/18).

Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de: http://espaciosen-
construccion.blogspot.com.ar/2011/06/gug-
genheim.html (consultada el 30/05/18).
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Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de: http://www.
mascontext.com/news/celebra-
ting-20-years-of-the-guggenheim-bil-
bao-museum-november-1-2017/ (consultada 
el 30/05/18).

Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de:  https://mafana.files.
wordpress.com/2011/10/2-0002.jpg (consul-
tada el 30/05/18).
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Imágenes extraídas de: http://espaciosen-
construccion.blogspot.com.ar/2011/06/gug-
genheim.html (consultada el 30/05/18).

Museo Guggenheim de Bilbao. 

Imágenes extraídas de: http://espaciosen-
construccion.blogspot.com.ar/2011/06/gug-
genheim.html (consultada el 30/05/18).

Han pasado 21 años desde la inauguración del museo Guggenheim, y las nuevas 
vanguardias parecen vaticinar la llegada de un nuevo paradigma en el diseño, don-
de pliegues, dobleces y avanzados materiales parecerían dar nuevas respuestas a 
las anomalías de la contemporaneidad.

Un nuevo método de pensamiento generativo, que desafía las concepciones tradi-
cionales del proyecto, para apartarse de la geometría euclidiana, del espacio carte-
siano, e intentar experimentar con una geometría topológica, de superficies curvas, 
bajo un flagrante alejamiento de los volúmenes discretos [22]. Es la recuperación 
de lo que el arquitecto español Rafael Moneo (1937) llama las “geometrías olvida-
das” y que ahora, gracias a la tecnología digital, pueden ser manipuladas [23].

la búsqueda del diseño inteligente 

“Hoy no basta con la belleza, no basta con la función, no basta con el lenguaje, no basta con la 
búsqueda de la vanguardia, no basta con que la forma sea atractiva, o singular, no basta con el 
buen uso de las energías o los recursos, no basta sólo con la arquitectura. Se necesita más” [24] 
(Borrachia, 2009).

Con el avance de la tecnología, los sistemas digitales hace tiempo que han dejado 
de ser sólo una herramienta de representación, para transformarse en un instru-
mento de diseño: un aparato proyectual, donde “las formas dejaron de ser dibuja-
das o representadas para pasar a ser calculadas” [25]. 

Un planteo abierto e interactivo, que utiliza los sistemas digitales como mecanis-
mos generativos de formas complejas, dentro de una amplia gama de posibilida-
des, y resultados inesperados: una manipulación algorítmica mediante simulacio-
nes de los elementos arquitectónicos, definidos mediante parámetros variables, 
que permite elaborar múltiples soluciones a un problema.

Para el arquitecto alemán Patrik Schumacher (1961), estos diseños son “manifies-
tos de un nuevo tipo de espacio [que busca] la conquista de un ámbito anterior-
mente inimaginable de libertad constructiva” [26].
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de procesamiento de la información, ha permitido a los diseñadores del siglo XXI, 
acceder a un abanico de nuevas posibilidades formales para producir un acerca-
miento a distintos tipos de modelos, bajo un enfoque multi y pluridisciplinario. Para 
ello, acuden a la utilización de geometrías topológicas, buscando representar ma-
temáticamente las superficies complejas: diseños experimentales, sometidos a los 
procesos de deformación del espacio y del tiempo, generando patrones tridimen-
sionales de gran belleza y variedad. Una traducción algorítmica digital, que busca 
nuevas formas de entender el diseño. 

Dada su naturaleza, los algoritmos están siendo utilizados para un sinnúmero de 
tareas, filtrando una cantidad enorme de información, tamizando los contenidos, 
que van desde la predicción de resultados electorales, cálculo de los índices de 
pobreza mundial, los criterios personales de interés en las redes sociales, o la 
película a ver el fin de semana en Netflix.

Los algoritmos, no son una invención del siglo XX, se conoce su existencia desde 
los tiempos babilónicos, pero con la llegada de los sistemas digitales, han poten-
ciado su utilización hacia todos los campos de la vida del hombre: al desarrollar 
tareas simples, esto los hace especialmente aptos para ser utilizados en los siste-
mas digitales, generando resultados mucho más rápido y con menor coeficiente de 
error que el cerebro humano.

Para el profesor Ricardo Peña Marí, de la Universidad Complutense de Madrid, un 
algoritmo puede ser entendido como un “Conjunto de reglas que, aplicada siste-
máticamente a unos datos de entrada apropiados, resuelven un problema en un 
numero finito de pasos elementales” [27]. Desde este punto de vista, el arquitecto 
Jacobo Krauel, considera que una receta de cocina puede ser entendido como un 
algoritmo: un proceso sencillo, a través de una secuencia de operaciones discretas, 
que puede ser implementado mediante un programa, cuyo objetivo es obtener un 
resultado determinado [28]. 

diseños algorítmicos

Utilizado durante el proceso de diseño, el modelado algorítmico, permite alterar 
determinadas características del modelo, en cualquier instancia del proceso, sin 
tener que volver a calcular otras variables que se verían afectadas frente al cambio 
realizado. Esta situación lo convierte en una herramienta de gran potencial, consti-
tuyendo y definiendo un nuevo marco teórico, que permite introducir una racionali-
dad constructiva desde el inicio del proyecto. 

La utilización de algoritmos matemáticos en el diseño, facilita el análisis, extrae 
particularidades, encuentra relaciones, poniendo de manifiesto reglas. Además, 
ajusta el espacio dentro de una nueva visión del mundo, que no busca obtener solo 
formas complejas, sino también eficiencia: una infinita cantidad de variantes, que 
son seleccionadas de acuerdo con términos comparativos numéricos.

Desde esta concepción, el diseño algorítmico puede ser definido como un nuevo 
modo de entender el proyecto y el diseño. A través del uso de las nuevas tecno-
logías, propone un proceso que racionaliza las tareas de diseñar, trabajando con 
certezas, sobre resultados ciertos, dentro de las fronteras de lo virtual.

Un ejemplo interesante al respecto es el proyecto Surface Bridge. Diseñado por el 
estudio IJP, del arquitecto George L. Legendre. El proyecto tenía como objetivo la 
unión de dos cerros pertenecientes a la cadena montañosa de la costa sur de la 
isla de Singapur: una extensión de 9 Km que va desde Faber Park hasta Kent Ridge 
Park, con un desnivel entre el comienzo y el final del trayecto de aproximadamente 
21 metros. 

Para el proyecto, el estudio de IJP, decidió abandonar la tradicional exploración 
geométrica-formal, para desarrollar una interacción dinámica entre el espacio, la 
matemática y los sistemas digitales. Un sistema paramétrico basado en una única 
ecuación matemática que definiera la forma del proyecto: una aplicación directa 
de la investigación sobre transformaciones periódicas para generar una superficie 
“tridimensional”, alcanzada a partir de las fuerzas lineales aplicadas mediante dos 
fuerzas periódicas.
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 21 De acuerdo con el modelo digital, el equipo de Legendre, podía determinar el 
número de superficies longitudinales y transversales, anchura, longitud y altura de 
la forma, coeficientes múltiples de periodicidad (es decir el número de iteraciones 
periódicas de pi), y fracciones del dominio sobre el que se definían estas funciones 
[29].

Los diferentes niveles y superficies del puente, surgían de la manipulación de cada 
una de las variables intervinientes: los valores numéricos con cuatro decimales 
se obtenían de 160 tablas matemáticas vinculadas mediante una hoja de cálculo 
maestra. Un complejo sistema en equilibrio donde la estructura y la morfología de 
la superficie se encontraban perfectamente conectadas. 

Para su materialización se contrató al estudio Adam Kara Taylor Engineers, quienes 
se encargaron además de los cálculos estáticos y dinámicos de la estructura frente 
a diferentes situaciones de carga.

El proyecto quedo finalmente conformado a partir de la deformación y la ”autointer-
sección” [30] en sus tres dimensiones, de una superficie que se dobla, se ondula y 
asciende unos 20 metros, para proporcionar acceso, cobijo y vistas panorámicas a 
los peatones que lo utilizan [31].

El proyecto posee nueve ondas, cuyo tramo más largo, es de 57 metros de longitud y 6 metros de 
alto en su vértice. En tanto que la longitud de la pasarela es de 300 metros.

De igual forma que con el resto de la superficie del puente, tanto la pasarela, como los bancos, 
están diseñados a partir de la misma ecuación [32]. 

Conceptualmente no es un puente colgante, sino un puente que utiliza una estructura de vigas 
con funciones diferenciadas, soportada por una sucesión de pilares.

autómatas celulares

Uno de los algoritmos más utilizados en los últimos tiempos, son los autómatas 
celulares: un tipo específico de expresión matemática, escrito a través de una 
secuencia de números, a la manera de una cadena de ADN, que busca simular los 
procesos evolutivos existentes en la naturaleza. 

Los autómatas celulares son utilizados para solucionar una amplia variedad de 
problemas que requieren de la escritura de reglas generativas, de este modo es 
posible acelerar y probar diferentes soluciones.

Conceptualmente, los autómatas celulares constituyen una codificación de un con-
junto de parámetros a través de un código scripts de instrucciones, que posibilita la 
formación de generaciones, permitiendo simular el desarrollo de los prototipos que 
se evalúan, dentro de un ambiente simulado.

Un ejemplo interesante al respecto es el proyecto Fibrous Tower, diseñado por 
Kokkugia [33]. 

El proyecto busca reinterpretar el concepto de torre comercial, a partir de la utiliza-
ción de un exoesqueleto de hormigón, con el fin de generar un espacio interior libre 
de columnas.

Kokkugia, intenta desentrañar las cualidades inherentes de los sistemas, a través 
de una topología algorítmica, desarrollada mediante un programa informático que 
busca imitar la belleza de la división celular, para posteriormente adaptarlo al 
trazado del sistema estructural del edificio: un esqueleto de hormigón fibroso, no 
lineal y de espesor variable, encargado de distribuir las cargas a través de una red 
jerárquica de caminos. Y, aunque su estructura topológica es compleja, esta fue 
diseñada buscando optimizar su espesor para permitir el uso de técnicas conven-
cionales de encofrado para su construcción.

Lejos de los ángulos de 90 grados, estamos en presencia de una nueva forma de 
entender el proyecto, bajo criterios bio-algoritmicos, un nuevo proceso de genera-
ción proyectual emergente, teñidos por una búsqueda de optimización, de acuerdo 
con modelos de “alta perfomance”.
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Imágenes extraídas de: http://www.roberts-
tuart-smith.com/rs-sdesign-fibrous-tower 
(consultada el 30/05/18).

Fibrous Tower. 

Imágenes extraídas de: http://www.roberts-
tuart-smith.com/rs-sdesign-fibrous-tower 
(consultada el 30/05/18).

Fibrous Tower. 

Imágenes extraídas de: https://architizer.
com/projects/fibrous-tower/ (consultada el 
30/05/18).

Fibrous Tower. 

Imágenes extraídas de: https://architizer.
com/projects/fibrous-tower/ (consultada el 
30/05/18).
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 21 Otro ejemplo de esta situación puede representarlo la Casa Medusa o Jellyfish 
house, diseñada por el estudio Iwamotto-Scott.

El proyecto fue presentado en la exposición colectiva de “Open House: Arquitectura 
y tecnología para la vida inteligente”, con la co-curaduria del Vitra Design Museum 
y el Art Center College of Design. El diseño fue seleccionado como respuesta a una 
nueva casa para el futuro cercano, como contrapuesta al paradigma convencional 
de la casa inteligente”.

La casa se ubicaría en un terreno ganado al mar, más precisamente en la Isla del 
Tesoro, una isla artificial construida fuera de la isla natural de Yerba Buena, en el 
centro de la Bahía de San Francisco: una zona con grandes problemas eco ambien-
tales.

Inspirado en la fisiología de la medusa, el proyecto de Iwamotto-Scott, utiliza una 
tecnología ambiental, bajo un enfoque sostenible, que busca transformar la tierra 
recuperándola: la estrategia explora infiltrar la isla con campos sinuosos de hume-
dales que permitan que la tierra removida elimine las toxinas del suelo.

La casa está diseñada a partir de una estructura matemática, una piel mutable, 
elaborada basándose en una malla paramétrica, que utiliza una lógica geométri-
ca eficiente de triangulación de Delauney y de los diagramas de Voronoi para su 
generación. Una deformación geométrica, estructural y visual de su superficie, para 
adaptarse al diseño.

Su piel es materializada a través de un polímero reforzado con fibra de vidrio, de 
espesor variable, convirtiéndose tanto en estructura, como en aislante de los cam-
bios climáticos. Dada sus dimensiones, esta piel es capaz de albergar cavidades 
para las instalaciones (eléctricas, de agua radiante, y para filtración de agua gri-
ses), combinando los efectos de una piel fluctuante entre opacidad y translucidez.

La parte exterior de la piel, posee un sistema similar a esponjas, que recolectan el 
agua de lluvia, actuando además como filtro y canalización, conduciendo el fluido, 
a través de la estructura de la vivienda, hasta un depósito de almacenamiento 
ubicado en el subsuelo. 

Casa medusa. 

Imágenes extraídas de: www.evolo.us/ar-
chitecture/jellyfish-house-with-mutable-la-
yered-skin-iwamoto-scott/. (consultada el 
30/05/18).
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Casa medusa. 

Imágenes extraídas de: https://iwamotosco-
tt.com/projects/jelly-fish-house (consultada 
el 30/05/18).

Casa medusa. 

Imágenes extraídas de: https://architizer.
com/projects/jellyfish-house/ (consultada el 
30/05/18).
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 21 El agua de lluvia es filtrada a través de una serie de cavidades en la piel de la casa, 
las cuales están recubiertas con dióxido de titanio: este material, absorbe los rayos 
ultravioletas purificando el agua, permitiendo a la vez que solo emerja la luz azul 
y visible, dando como resultado una estructura suavemente brillante durante el 
proceso de filtración.

Para su acondicionamiento, la casa posee un sistema de calentamiento y enfria-
miento latente: concebida como una capa de agua transparente y fluida, algunas 
zonas de la piel aumentan de espesor para transformarse en deflectores acol-
chados que contienen sal hidratada, un material que fluctúa entre estado sólido y 
líquido, calentando o enfriando el aire circundante.

La casa fue exhibida en el 2006 en Essen, Alemania, Copenhaguen, Estocolmo y 
Pasadena, EEUU. Posteriormente, el Museo de Arte Moderno de San Francisco, 
compró el modelo impreso en 3D, para que formara parte de la colección perma-
nente del museo.

materializando lo imposible 

“Acaba de comenzar una gran época.

Existe un espiritu nuevo.

La industria, desbordante como el río que corre hacia su destino, nos trae nuevas herramientas, 
adaptadas a esta nueva época animada de espiritu nuevo” [34] (Le Corbusier, 1964).

En 1983, el ingeniero estadounidense Charles W. Hull (1939) había desarrollado lo 
que se convertiría en la primera impresora 3D del mundo.

Por aquel tiempo, Hull trabajaba en Ultra Violet Products, una compañía de Cali-
fornia dedicada a recubrir muebles mediante una resina moldeada a través de luz 
ultravioleta.

Buscando producir objetos tridimensionales, Hull comenzó a experimentar en un 
pequeño laboratorio de la compañía, con un material llamado fotopolímero, al cual 
iluminaba con luz ultravioleta para que este se endureciera. Luego de un año de 
experimentación, por fin en julio de 1984, presentaría la patente para un “Aparato 
para la producción de objetos tridimensionales por estereolitografía”.

Finalmente, el 11 de marzo de 1986, Hull fundaría 3D Systems, la primera compa-
ñía para la impresión de objetos tridimensionales mediante sucesivas capas de un 
material endurecido con luz ultravioleta.

Muy pronto compañías automovilísticas como General Motors y Mercedes Benz 
se vieron interesados en esta tecnología y comenzaron a utilizarla para construir y 
probar prototipos en escala de sus diseños.

Con la llegada del nuevo milenio y el avance de la tecnología, en especial en lo 
relacionado con el desarrollo de nuevos sistemas de impresión 3D, más precisos 
y veloces, nacía una verdadera revolución en el proceso de diseño y fabricación 
de elementos: una nueva tecnología que permitía la creación de objetos físicos a 
partir de archivos digitales y mediante la adición de materiales capa por capa.

Una democratización de la producción, cuyas implicancias para la vida contempo-
ráneas, según la publicación británica The Economist, puede ser comparada con la 
irrupción de la imprenta o la máquina de vapor [35].

A comienzos del 2018, como parte de una campaña de Handicap International de Paris, para 
crear conciencia sobre los 100 millones de personas que necesitan aparatos ortopédicos, una 
réplica de la Venus de Milo recibió un par de brazos protéticos.

En el campo del diseño, la manufactura en masa de piezas 3D, ofrecen posibilida-
des que hoy parecen ilimitadas. Un ejemplo al respecto es el proyecto de una casa 
de 24 metros cuadrados, impresa con hormigón in situ, de la compañía valenciana 
Be More 3D [36].
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que rondaría en los 50.000 euros, la vivienda fue ubicada junto al solar de la Facul-
tad de Bellas Artes de la Universitat Politècnica de Valencia. 

En su reducido espacio, la vivienda cuenta con un salón-comedor, un cuarto de 
baño y un dormitorio. 

Para su materialización, se utilizó una impresora de microhormigón, de seis metros 
de ancho por 3 metros de alto, capaz de ser trasladada hasta el lugar de implanta-
ción: una herramienta móvil, que se desplaza por la obra, “imprimiendo” los muros 
de acuerdo con un diseño previamente cargado.

El proceso de impresión comienza cuando el material es bombeado al extrusor, 
en donde existe un sistema de “empuje y corte” que dosifica su cantidad en la 
boquilla: el material deberá tener la suficiente fluidez para poder ser extruido, y la 
suficiente consistencia para poder generar cada capa de material mientras se im-
prima, sin producir residuos. Durante su desarrollo, cada nuevo sustrato se adhiere 
al anterior mediante el proceso químico de fraguado. 

Una vez terminada la impresión se coloca el sistema de forjado, para pasar a la 
colocación de las instalaciones y los acabados de obra [37].

En el futuro se prevé que esta tecnología vaya a reducir los costos de obra en un 
35 %, impulsando la producción de viviendas, para transformarse en una herra-
mienta indispensable para la construcción: un proceso que vincula los sistemas 
digitales, con una nueva materialidad, más veloz y precisa.

Una producción diferenciada de objetos flexibles y tecnológicamente adaptables 
en el tiempo, que permiten ser modificados frecuentemente en su fabricación, sin 
bajar con esto la producción [38].

Vivienda de 24 metros cuadrados. 

Imágenes extraídas de: https://www.3dnati-
ves.com/es/be-more-3d-casa-impresa-espa-
na-140320182/ (consultada el 30/05/18).
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 21 Pero la historia no tiene fin y las apuestas parecen redoblarse con la introducción 
de sistemas inteligentes de cuarta generación. Al respecto, un ejemplo interesante 
es el proyecto para el Pabellón Daedalus, construido en la ciudad de Ámsterdam, 
en el 2016, por la empresa con sede en Londres Ai Build, cuyo objetivo es la 
transformación de la industria de la construcción a través del uso de la inteligencia 
artificial y la robótica [39].

Como parte de la GPU Technology Conference en Amsterdam, Ai Build, se uniría 
con las compañías NVIDIA, Arup, KUKA y Formfutura para el desarrollo del Pabellón 
Daedalus: un espacio de 5 metros de ancho, por 5 metros de profundidad y 4,5 
metros de altura, constituido por 48 piezas impresas en 3D y montadas utilizando 
un robot industrial KUKA. 

Para la impresión de las piezas que componen el pabellón, fue necesario 15 días, 
y 160 Kg de filamento biodegradable, en tanto que para su ensamblaje solo fue 
necesario 1/2 día.

Una tecnología de impresión provista con una cámara conectada a un hardware de-
sarrollado por NVIDIA, que utiliza inteligencia artificial (Machine Learning Sofware), 
para analizar en tiempo real la estructura mientras se imprime, monitoreando los 
procesos en todo momento.

A través de esta tecnología, es posible predecir la aparición de fallos durante la 
impresión, permitiendo corregir los parámetros mientras se ejecuta el producto. 
Para ello, el sistema recoge mediante miles de imágenes los parámetros del objeto: 
temperatura en cada punto, potencia de impresión, velocidad, etc. Un sistema ce-
rrado e inteligente, que busca predecir el comportamiento futuro de la pieza, para 
llegar a producir una impresión perfecta.

Estamos ante una nueva concepción del diseño 3D, un camino que para el tecnó-
logo Salvador Pérez Crespo, supondrá importantes cambios económicos y sociales 
[40]. 

La revolución digital, ha conseguido enlazar los métodos tradicionales, con los nue-
vos sistemas de fabricación aditiva. Una nueva generación de diseñadores digitales 
se aferra a la tecnología, buscando producir sus códigos y procesos, a la espera de 
un futuro por llegar.

Pero el futuro ya llego, está aquí y nos golpea la puerta, una puerta impresa, que 
fue montada mediante un brazo robot.

¿epílogo?  

“…Uno arroja una piedra al agua: la arena se arremolina y vuelve a asentarse. La perturbación 
fue necesaria, y la piedra ha encontrado su sitio. Sin embargo, el estanque ya no es el mismo que 
antes” [41] (Zumthor, 2006).

En la famosa novela de 1943, de la escritora estadounidense Ayn Rand (1905-
1982), “El Manantial”, su personaje principal Howard Roark, era un genial arqui-
tecto incomprendido que luchaba por instaurar las ideologías de un nuevo tipo de 
arquitectura, más racional, tecnológicamente avanzada y alejada de los falsos his-
toricismos, en una sociedad tradicionalista, que ni valora, ni respeta sus esfuerzos. 
En el otro extremo de este drama, se encontraba Peter Keating, personaje apegado 
a las normas y enseñanzas de la academia; sus obras respetaban siempre el len-
guaje clásico, limitando en muchos casos sus resultados a cajas vacías carentes 
de la más mínima sensibilidad espacial. 

A lo largo de la novela, se suceden diferentes eventos que irán enfrentando cada 
vez más a estos personajes, en una suerte de amor/odio, donde cada uno inten-
tará a su modo afianzar su posición de la mejor forma posible: Howard buscará “el 
cambio”, “lo nuevo”, ”el progreso”, en tanto que Peter, se afianzará cada vez más en 
“la norma”, “los estilos”, “el carácter histórico” de una obra. 
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Pabellón Daedalus. 

Imágenes extraídas de: https://ai-build.com/
daedalus.html(consultada el 30/05/18).
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 21 A exactamente 75 años de su publicación, el planteo de esta novela pareciera te-
ner más vigencia que nunca: desde las corrientes constructivistas de Vanguardia, a 
comienzos del siglo XX, atravesando los cursos de la Bauhaus y los estudios armó-
nico-proporcionales de Le Corbusier, hasta las recientes obras del estudio Shinichi 
Ogawa & Associates, en la ciudad de Kanagawa, Japón, “… la figura[s] cúbica[s], 
perfecta[s], abstracta[s], monocroma[s] y omnipresente[s]” [42], representaron y 
representan la tradición y la encarnación de los ideales de la academia moderna, 
siendo aún usados por algunos como materia prima de la arquitectura del siglo XXI. 

Sin embargo, la creciente evolución de la tecnología digital está produciendo 
cambios asombrosos en nuestra sociedad. Un confuso panorama todavía no muy 
bien definido, generador de grandes controversias, de donde surgen defensores y 
detractores. Los primeros, con una excesiva confianza en estos sistemas, lo consi-
deran una pieza clave para liberarnos de las concepciones del diseño mecanicista, 
expresando una nueva mirada “sustentable”, que contribuya a mejorar las condi-
ciones de vida de las generaciones futuras; en tanto que los segundos, aferrados a 
planteos más tradicionales, y con un temor desmesurado ante la supuesta depen-
dencia que estos sistemas nos generan, lo consideran peligroso, capaz de generar 
resultados efectivistas, aunque poco fiables, y sin un claro rigor teórico, una moda 
pasajera que será olvidado en poco tiempo cuando un nuevo sistema haga su 
aparición.

Por el momento, el presente se nos manifiesta “gaseoso”, esquivo, confuso, “Antes 
de poder verlo en aumento, fatalmente se pixela o se diluye” [43].

El paradigma heredado de las ciencias clásicas nos ha impuesto una mirada 
estática y determinista, que contrasta drásticamente con la complejidad que nos 
propone este nuevo enfoque del mundo contemporáneo.

Una nueva generación de herramientas tecnológicas digitales, cada vez más po-
derosas y accesibles, están siendo utilizadas para representar, construir simula-
ciones, modificarlas, analizarlas y, finalmente, optimizarlas para su construcción 
definitiva.

Frente a nosotros, el futuro nos reclama una nueva forma de mirar el proyecto, 
una reformulación de los objetivos bajo una lógica tecnológica digital, que tenga al 
sujeto y a la naturaleza como actores principales dentro del programa. Un diseño 
sensible a los cambios ambientales, a sus raíces, que se acomode a este fresco 
mundo, buscando dar respuestas a las nuevas anomalías de la contemporaneidad. 

El Manantial. Howard Roark y Peter Keating.

Imagen extraída de: https://i.pinimg.
com/736x/7d/d5/63/7dd5639b4c98467a-
9f012fb506cf1651--ayn-rand-culture-war.
jpg (consultada el 30/05/18).
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datos, parámetros y modelos
“La arquitectura se basa en la ciencia tanto como en la intuición, y si uno quiere ser arquitecto 
debe tener el control de la tecnología para poder desarrollar sus propias ideas, para poder demos-
trar que la propia intuición es correcta, para poder construir sus propios sueños” (Utzon , 2008).

De acuerdo con el diccionario de la Real Academia Española, el vocablo “modelo” 
deriva de la palabra italiana “modello”, un diminutivo de “modus”, o manera, y se 
refiere a un “esquema teórico, generalmente en forma matemática, de un sistema 
o de una realidad compleja…que se elabora para facilitar su comprensión y el estu-
dio de su comportamiento” (DRAE, 2016). 

Conceptualmente un modelo es una abstracción teórica, una construcción men-
tal del mundo real, “… es una representación de un sistema confuso que se ha 
simplificado” (DRAE, 2016), para su comprensión. En general, su construcción 
permite analizar, describir, explicar y simular fenómenos o procesos que se están 
investigando. Los modelos posibilitan teorizar, transformándose en un mecanismo 
mediador de los complejos procesos mentales.

Lo esencial de cualquier modelo radica en el modo más eficiente de reducir el 
problema planteado, extrayendo las características esenciales del sistema que 
investiga, con suficiente detalle como para poder predecir válidamente el compor-
tamiento de éste, e ignorar por completo aquellos datos superfluos. 

Con el despliegue de las tecnologías digitales y la expansión de las redes en el 
mundo, nuevos métodos, técnicas y teorías, han favorecido el acercamiento a 
diferentes tipos de modelos. En este sentido, uno de los primeros aportes de los 
sistemas digitales aplicados en la arquitectura, fue el uso de sistemas gráficos 
como “medio de representación” geométrica del espacio. Rápidamente, el diseño 
asistido por computadora (CAD) [1], se popularizó transformándose en un instru-
mento invalorable para la modelización de espacios arquitectónicos.

Un modelo ahora digital, desarrollado en un entorno virtual, permitia construir me-
diante un sistema matemático, una abstracción formal, que actúa como una réplica 
de los comportamientos de un fenómeno real o imaginario. Su naturaleza binaria, 
posibilitaba su modificación, transporte y combinación.

Los modelos digitales permiten simular los fenómenos naturales y artificiales con 
el fin de predecir o interpretar comportamientos bajo diferentes condiciones, sean 
estas tanto favorables, como desfavorables. 

Los modelos digitales presentan tres características básicas:

a.- ausencia de ambigüedad: cada uno de los elementos que definen el modelo 
poseen propiedades y valores específicos;

b.- verificabilidad: los resultados son consecuencias de pasos explícitos y compro-
bables que permiten ser analizados de un modo individual en todas sus etapas;

c.- repetitividad: sus resultados pueden ser comprobados tantas veces como se 
desee. 

—el uso de modelos paramétricos digitales para la inter-
pretación del proyecto contemporáneo

Proyecto SI. TRP-21. Modelos paramétricos digitales. Una herramienta proyec-
tual para la generación de una arquitectura de alta “perfomance”. 
Instituto de Arte Americano, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, 
Universidad de Buenos Aires. 
Unidad de Investigación: Tecnología en Relación Proyectual.
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La construcción de un modelo presenta tres fases claramente diferenciadas entre 
sí: en primer lugar, el análisis, es el estudio de los elementos que conformaran el 
modelo; en segundo lugar, la estructura, esta permite definir aquellas situaciones 
difíciles de observar en el mundo real; y finalmente el conjunto de relaciones, que 
posibilita el análisis y la obtención de resultados.

modelos paramétricos digitales: los configuradores del 
proyecto

“El arquitecto debe ser un profeta… si no puede ver por lo menos diez años hacia adelante no lo 
llamen arquitecto” (Sacriste, 2006).
 

La palabra “paramétrico”, deriva del vocablo parámetro, un término procedente de 
la matemática que hace alusión a un “dato o factor que se toma como necesario 
para analizar o valorar una situación” (DRAE, 2016): un parámetro es una “variable 
que en una familia de elementos, sirve para identificar cada uno de ellos mediante 
su valor numérico” (DRAE).
Del mismo modo, un modelo paramétrico es la abstracción de una idea traducida 
al lenguaje matemático: es un proceso mediante el cual se manipula con precisión 
una cadena de parámetros, expresadas en variables, a través de una familia de al-
goritmos, posibilitando explorar, modificar y resolver la forma de un objeto, en más 
de un resultado óptimo, de acuerdo con criterios establecidos previamente.

En el campo de la arquitectura, uno de los primeros arquitectos que utilizó los 
modelos paramétricos para sus diseños fue el catalán Antoni Gaudí: utilizando un 
modelo analógico invertido compuesto con cuerdas y pesas, y fijando los puntos 
de apoyo y las cargas de la estructura, hizo posible descomponer los arcos y las 
bóvedas en sus catenarias resultantes. Gaudí utilizó este sistema tanto en la Cripta 
de la Colonia Güell como en el proyecto para la Sagrada Familia de Barcelona, de-
sarrollado un nuevo modo de entender y hacer arquitectura. Un diseño inteligente 
que posibilitaba la combinación de múltiples variables en una exploración dinámica 
de formas.

Posteriormente, con el uso de los sistemas digitales desarrollados inicialmente 
para la industria aeroespacial, fue posible experimentar y explorar los alcances de 
los modelos paramétricos. Hoy en día, su uso se ha extendido a todos los campos 
del diseño, desde el diseño de objetos, hasta el diseño de grandes extensiones 
de territorio, presentando una utilidad indescriptible en la generación de nuevos 
procedimientos teórico-metodológico. 

El diseño mediante parámetros, o diseño paramétrico, posibilita la relación de 
variables y datos, a partir de criterios preestablecidos, pudiendo manipular sus 
propiedades en tiempo real: la base del diseño paramétrico es la generación de 
geometrías complejas a partir de la definición de una serie de valores iniciales (pa-
rámetros bases) y las relaciones formales entre sí, dentro de una lógica matemáti-
ca. Sus resultados no son únicos, su lógica posibilita operar sobre los parámetros 
y sus relaciones, evaluando diferentes combinaciones: modelos preparadas para 
descifrar y reproducir la complejidad del mundo, a través del uso de herramientas 
de vanguardia, capaces de adaptarse a todas las escalas factibles del problema, 
viabilizando la detección de anomalías, y sus posibles soluciones futuras.
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“La arquitectura expresa siempre el espíritu de su época. No se puede decir que lo que hicieron 
los arquitectos del Renacimiento es mejor que lo de ahora. Cada una refleja la humanidad en su 
momento” (Testa, 2009).
 

En el estado actual de la disciplina es indudable que los trascendentales avances 
tecnológicos de las últimas décadas han producido una verdadera revolución en 
la formación y la práctica del diseño contemporáneo. Una complejidad organizada, 
gobernada por leyes bio-digitales, capaces de desarrollar formas similares a los 
sistemas naturales: donde las partes, al igual que en los sistemas existentes en la 
naturaleza, se encuentran integradas y no pueden ser descompuestas en subsiste-
mas independientes (Schumacher, 2008). 

Bajo un enfoque multidisciplinario, las estrategias seleccionadas pretenden 
desarrollar modelos conceptuales de interpretación y análisis, a fin de determinar 
aquellos aspectos más representativos relacionados con el uso y aplicación de las 
tecnologías digitales en los casos estudiados.
Un nuevo lenguaje, acorde con el contexto y el modelo vigente: una renovación 
tecno-científica de nuestro tiempo que busca la manera de ser expresada (Zátonyi, 
2007), frente a este contexto.
Modelos inteligentes, preparados para reaccionar y relacionar un sinfín de varia-
bles: a través de algoritmos paramétricos digitales es posible la modelización de un 
nuevo escenario de análisis, evaluando su impacto, y permitiendo obtener infinitas 
versiones dentro de un ambiente controlado. 
Se trata de un proceso complejo que incorpora posibilidades de crecimiento y 
variaciones múltiples de la forma. La arquitectura paramétrica se desarrolla bajo la 
premisa de una realidad líquida, flexible y cambiante, donde sus formas son malea-
bles, con graduaciones diferenciales; como una matriz flotante de datos, un entre-
cruzamiento de la información, de su infraestructura, sus flujos y su contexto, para 
generar una adaptación programática con requisitos ajustables por sus creadores.

El diseño paramétrico digital ha transformado la actividad de diseñar, permitiendo 
desarrollar complejas y eficientes formas. A continuación presentaremos, un mues-
treo de una serie de aquellos proyectos más representativos. 

A través del desarrollo de algoritmos digitales personalizados de investigación los 
estudiantes integrantes del proyecto de investigación SI TRP21, pudieron elaborar 
entre los años 2015 y 2016, un profundo estudio estudio espacial, estructural y 
material de casos paradigmaticos. 

Un modelado digital desarrollado en etapas que le permitio definir sus formas, 
comportamientos ambientales y estructurales: un sistema digital capaz de evaluar 
racionalmente la propuesta analizada. 
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El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

1. shellstar pavilion
Leiva Zeballo, Oscar | Piantanida, Maria Sofia - 2014, FADU, UBA

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación 
temporal ligera para el festival de arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en 
el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas paramétricos y de 
modelado tridimensional. La superficie fue resuelta a partir de una serie de células 
individuales, ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego 
del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 
2004, que explora las relaciones entre arquitectura, ingeniería, biología y compu-
tación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, arquitecto 
radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y 
programas de diseño digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción 
máxima de la estructura de la instalación, acorde a su carácter de arquitectura 
temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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2014 | FADU | UBA
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

lenguaje inspirado en la naturaleza

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en fuerzas 
centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG (BAUHIDIA 
BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identificada 
en la bandera del país.
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El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  

LEIVA ZEBALLO, OSCAR | PIANTANIDA, MARIA SOFIA
2014 | FADU | UBA
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
¤exibilidad.

ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.
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PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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 y erosión.

Ductibilidad y
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ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

generación: análisis de la geometría

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.
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ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización del 
pabellón similitudes con tejidos celula-
res vegetales. En ambos casos, las célu-
las poseen una geometría que tiende al 
hexágono, y esta presente en su núcleo. 

En el caso del pabellón, varían su tama-
ño dependiendo de su ubicación en el 
conjunto.  

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
y reutilizable.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
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ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

estructura: catenarias

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.
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PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Resistente al agua
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ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD
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El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 

ORQUÍDEA DE HONG KONG 
(BAUHIDIA BLAKEANA)
Flor nacional de Hong Kong, identi�-
cada en la bandera del país.

CÉLULAS- TEJIDOS VEGETALES
Se reconoce en la materialización 
del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
las células poseen una geometría 
que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
tamaño dependiendo de su ubica-
ción en el conjunto.  
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Modular, desarmable 
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Resistente al agua
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ESTRUCTURA | CATENARIAS

ESTRUCTURAS DE COMPRESIÓN 
PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
resolución formal, se utilizan para 
disminuir la estructura al máximo, 
conformando un objeto que se 
auto-soporta, que reduce los esfuer-
zos estructurales y se entiende 
como un conjunto e�caz. 

INTERFAZ GRASSHOPPER
Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
conjunto. 

- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
se consigue generar la estructura soporte del 
pabellón. 
- SumSurface: función que permite generar las 
super�cies a partir de curvas o polilíneas. 

MODELO | RESULTADOS

MATERIALIDAD

modelo: proceso y resultados mediante el uso de grasshopper  

El pabellón Shellstar de los arquitectos del grupo MATSYS, es una instalación temporal ligera para el festival de 
arte y diseño Detour en Hong Kong, realizada en el año 2012. Este pabellón está diseñado a partir de  programas 
paramétricos y de modelado tridimensional. La super�cie fue resuelta a partir de una serie de células individuales, 
ligeramente no planas, de policarbonato. El pabellón se recicló luego del festival.

El diseño es de Andrew Kudless, MATSYS, un estudio de diseño establecido en el 2004, que explora las relaciones 
entre arquitectura, ingeniería, biología y computación. Para este pabellón trabajaron en conjunto con Riyad Joucka, 
arquitecto radicado actualmente en Hong Kong, especialista en Tecnologías emergentes y programas de diseño 
digital.

El resultado formal del pabellón se entiende como consecuencia de una reducción máxima de la estructura de la 
instalación, acorde a su carácter de arquitectura temporal, optimizado a partir de herramientas digitales.

SHELLSTAR PAVILION

PROCESO | EXPERIMENTACIÓN

GEOMETRÍA | GENERACIÓN

PROYECTO | ANÁLISIS LENGUAJE | NATURALEZA

VÓRTICES-TORNADOS
Fenómeno natural que evidencia el 
movimiento de masas de aire en 
fuerzas centrífugas. 
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del pabellón similitudes con tejidos 
celulares vegetales. En ambos casos, 
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que tiende al hexágono, y esta 
presente en su núcleo. 
En el caso del pabellón, varían su 
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PURA
Se retoma la experimentación con 
catenarias para generar una estruc-
tura que reduzca al máximo los 
esfuerzos de ¤exión mediante su 
forma. 

COMPLEJIDAD: EMERGENCIA 
Hace referencia a aquellas propieda-
des de un sistema no reducibles a las 
propiedades de sus partes constitu-
yentes. 
El conjunto se sustenta a partir de la 
conjunción de las partes lo confor-
man, por si mismos cada uno de los 
elementos del pabellón no transmi-
ten las intenciones ni ideas que se 
evidencian el conjunto �nal. 

EFICACIA
Tanto la materialidad como la 
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conformando un objeto que se 
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Se establece una red compuesta por nodos o 
“enchufes” y conectores o “cables”. La información 
va de componente a componente por medio de los 
cables que conectan salidas con entradas. Se 
establecen así los parámetros que relacionan cada 
uno de los componentes del sistema. 

PARTES DE LA RED
- Slider: es un modi�cador de parámetros. En este 
caso, sirve para de�nir la altura de las catenarias que 
dan forma al pabellón. 
- Puntos: son los componentes básicos del esquema. 
Los mismos representan las bases de las diferentes 
estructuras lineales (catenarias) que le dan forma al 
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- Catenarias: son las funciones que conectan los 
componentes puntuales básicos del esquema. Así 
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Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 

SERPENTINE GALLERY

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

VOLUMEN | MODELADO

PROYECTO | ANÁLISIS GEOMETRÍA | PATRÓN

A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

2. serpentine gallery
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Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde 
Park. Sus exposiciones se centran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año 
la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos de fama internacional 
para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra 
práctica de arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto 
para desarrollar programas de tipo cultural: proyecciones de películas y charlas, así 
como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto 
Ito parte de dos preguntas: ¿Cómo hacer flotar una losa? ¿Cómo transformar la 
caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.

Una losa flotante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta 
hacia abajo dando la sugerencia de una carga descendente. Un efecto de ensueño, 
un plano que flota en el aire, para generar una forma ascendente desde el suelo. 
Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra 
lo tradicional de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites 
de la caja se desarman en un juego de vacíos y llenos. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

patrones geométricos

A pesar de parecer tener una forma irregular y sin sentido aparente , esta se obtie-
ne a través de la repetición de un patrón geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado dividido en 1/2 y 1/3, es posibles obtener una serie de 
puntos que posibilitan la generación de un nuevo cuadrado de mayor dimensión y 
rotado con respecto al anterior. 

Este proceso se repite dándole lugar a una nueva figura .

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 
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Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Una vez obtenida la nueva figura patrón es posible extender 
todas las aristas de los cuadrados que la componen. Sobre 
estas líneas , se realiza un recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

Las líneas que han quedado encerradas dentro del cuadrado 
mayor, serán las que compongan la cubierta. Las lineas que 
queden encerradas entre ambos, conformaran la envolvente 
vertical.

Vinculando y continuando esta red de lineas, es posible gene-
rar un volumen inicial.

La grilla obtenida, libera las esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo final es necesario definir cuales son 
los elementos que actuaran como conectores de la continui-
dad de la grilla.

En su trabajo, para definir la trama, Toyo Ito, establece el 
criterio de llenos y vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edificio,cerrando y abriendo espacios dentro de la trama con-
formada, creando un efecto de caos controlado.
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Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 

SERPENTINE GALLERY

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

VOLUMEN | MODELADO

PROYECTO | ANÁLISIS GEOMETRÍA | PATRÓN

A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 

SERPENTINE GALLERY

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

VOLUMEN | MODELADO

PROYECTO | ANÁLISIS GEOMETRÍA | PATRÓN

A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

Es un espacio tradicional de Londres, situado en los Kensington Gardens, en Hyde Park. Sus exposiciones se cen-
tran en el arte moderno y contemporáneo. Cada año la Serpentine Gallery selecciona a un equipo de arquitectos 
de fama internacional para diseñar un pabellón en los jardines de la galería, como una pequeña muestra práctica de 
arquitectura contemporánea. El pabellón es utilizado como recinto para desarrollar programas de tipo cultural: 
proyecciones de películas y charlas, así como prestar servicios de cafetería.

En el año 2002, el arquitecto elegido para esta tarea fue Toyo Ito. En su proyecto Ito parte de dos preguntas: 
¿Cómo hacer �otar una losa? ¿Cómo transformar la caja? En sus respuesta se encuentran la síntesis del proyecto.
Una losa �otante que ha perdido la conexión con su base y con ninguna línea recta hacia abajo dando la sugerencia 
de una carga descendente. Un efecto de ensueño, un plano que �ota en el aire, para generar una forma ascenden-
te desde el suelo. Su materialidad: lo traslucido que trae y llena el espacio. Un programa que encierra lo tradicional 
de una losa sostenida por columnas ahora desaparecidas y los límites de la caja se desarman en un juego de vacíos 
y llenos. 
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A pesar de parecer tener 
una forma irregular y sin 
sentido aparente , esta se 
obtiene a través de la 
repetición de un patrón 
geométrico muy simple.

A partir de un cuadrado 
dividido en 1/2 y 1/3, es 
posibles obtener una serie 
de puntos que posibilitan 
la generación de un nuevo 
cuadrado de mayor 
dimensión y rotado con 
respecto al anterior. 

Este proceso se repite 
dándole lugar a una nueva 
�gura .
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Modular 
y encastrable.

Originariamente, el pabellón quedo confor-
mado por una estructura irregular de 
per�les doble T con un recubrimiento de 
madera cortada de acuerdo a las lineas que 
atravesaban la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un 
efecto de ruptura, mediante la substitución 
de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso 
en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en 
una estructura de acero de 550 mm que 
envuelve el resto del pabellón, creando una 
profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada 
por la intersección de una red de lineas que 
se vinculan para forman una estructura 
solidaria donde los bordes de los cuadrados 
actúan como estructura principal, la estruc-
tura secundaria se realiza mediante la 
extensión de las líneas del patrón.

MATERIALIDAD

En su trabajo, para de�nir la trama, Toyo 
Ito, establece el criterio de llenos y 
vacios. Un gen que le otorga carácter al 
edi�cio,cerrando y abriendo espacios 
dentro de la trama conformada, crean-
do un efecto de caos controlado.

Resistente al agua
 y erosión.

Las líneas que han quedado encerradas 
dentro del cuadrado mayor, serán las 
que compongan la cubierta. Las lineas 
que queden encerradas entre ambos, 
conformaran la envolvente vertical.
Vinculando y continuando esta red de 
lineas, es posible generar un volumen 
inicial.

Una vez obtenida la nueva �gura 
patrón es posible extender todas 
las aristas de los cuadrados que 
la componen.
 Sobre estas líneas , se realiza un 
recorte con dos cuadrados, de 
distintas dimensiones.

La grilla obtenida, libera las 
esquinas dando lugar a una serie 
de piezas de integración, que 
vinculas las vigas entre si.

Para obtener el modelo �nal es 
necesario de�nir cuales son los 
elementos que actuaran como 
conectores de la continuidad de la 
grilla. 

modelo: resultados obtenidos

materialidad

Originariamente, el pabellón quedo conformado por una 
estructura irregular de perfiles doble T con un recubrimiento 
de madera cortada de acuerdo a las lineas que atravesaban 
la caja.

El arquitecto utiliza el suelo, para crear un efecto de ruptura, 
mediante la substitución de partes del solado por vegetación, 
rompiendo la regularidad de la caja incluso en el plano base.

Las líneas de la planta se transforman en una estructura de 
acero de 550 mm que envuelve el resto del pabellón, creando 
una profundidad entre el exterior y el interior.

La estructura de soportes es proporcionada por la intersec-
ción de una red de lineas que se vinculan para forman una es-
tructura solidaria donde los bordes de los cuadrados actúan 
como estructura principal, la estructura secundaria se realiza 
mediante la extensión de las líneas del patrón.
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La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
En su diseño, el arquitecto Sou Fijimoto utiliza recursos que evidencian su constante interés por una arquitectura 
más orgánica, que busque llegar a un equilibrio entre la naturaleza del contexto, la técnica y la tecnología. 
Por otro lado, en su búsqueda, Fujimoto se propone incorporar dentro de un espacio publico, un lugar que permita la 
introspección, con cierto grados de privacidad, a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou Fujimoto crea este habitáculo 
inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando 
secciones de madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.
Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta permanentemente y según el lugar 
donde se encuentre cada persona. 

WOODEN HOUSE

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

GENERACIÓN | PROCESO

PROYECTO | ANÁLISIS MÓDULO | SECCIONES DE MADERA

LANDA MATÍAS | LEVI HADID MARINA | SZENIG DIEGO
2015 | FADU | UBA
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Modular 
y encastrable.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modi�car y controlar las 
variables de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria 
espacios, todos distintos que se materia-
lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
acuerdo a sus necesidades.

Conceptualmente, los policubos es una 
rama de las matemáticas que se ocupa 
de estudiar el comportamiento de 
unidades modulares cúbicas, tal que 
unidas por sus caras con�guran formas 
en el espacio tridimensional. 

La combinación de varios permite 
obtener una gran variedad de módulos 
que conservan ortogonalidad entre sus 
caras y, dentro de la sencillez de sus 
formas, aportan riqueza volumétrica y 
modularidad, estableciendo correspon-
dencias con formas de uso arquitectóni-
co.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita 
la generación de cada una de las 
fachadas.

A partir del análisis inicial, es 
posible determinar cada una de 
las fachadas del proyecto y su 
relación con el módulo.

Resistente al agua
 y erosión.

De acuerdo a la posición de cada 
prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.

3. wooden house
Landa Matías | Levi Hadid Marina | Szenig Diego  - 2015, FADU, UBA

La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla 
Kyushu. 

En su diseño, el arquitecto Sou Fijimoto utiliza recursos que evidencian su cons-
tante interés por una arquitectura más orgánica, que busque llegar a un equilibrio 
entre la naturaleza del contexto, la técnica y la tecnología. 

Por otro lado, en su búsqueda, Fujimoto se propone incorporar dentro de un espa-
cio publico, un lugar que permita la introspección, con cierto grados de privacidad, 
a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou 
Fujimoto crea este habitáculo inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con 
forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando secciones de 
madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.

Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta perma-
nentemente y según el lugar donde se encuentre cada persona.

módulo: secciones de madera

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el módulo como 
elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, lo sustrae, etc. A través del 
material y sus dimensiones, componiendo la totalidad del espacio.

En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las que se transfor-
man en los espacios para sentarse, acostarse o levantarse. Los vanos no son más 
que una consecuencia del orden y disposición de estos elementos como configura-
dores del espacio interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no solo un recorrido 
en l a fachada y sus interiores, sino también en los múltiples planos que se gene-
ran. 

Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente como acción pues-
ta en práctica.
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La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
En su diseño, el arquitecto Sou Fijimoto utiliza recursos que evidencian su constante interés por una arquitectura 
más orgánica, que busque llegar a un equilibrio entre la naturaleza del contexto, la técnica y la tecnología. 
Por otro lado, en su búsqueda, Fujimoto se propone incorporar dentro de un espacio publico, un lugar que permita la 
introspección, con cierto grados de privacidad, a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou Fujimoto crea este habitáculo 
inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando 
secciones de madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.
Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta permanentemente y según el lugar 
donde se encuentre cada persona. 
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Modular 
y encastrable.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modi�car y controlar las 
variables de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria 
espacios, todos distintos que se materia-
lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
acuerdo a sus necesidades.

Conceptualmente, los policubos es una 
rama de las matemáticas que se ocupa 
de estudiar el comportamiento de 
unidades modulares cúbicas, tal que 
unidas por sus caras con�guran formas 
en el espacio tridimensional. 

La combinación de varios permite 
obtener una gran variedad de módulos 
que conservan ortogonalidad entre sus 
caras y, dentro de la sencillez de sus 
formas, aportan riqueza volumétrica y 
modularidad, estableciendo correspon-
dencias con formas de uso arquitectóni-
co.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita 
la generación de cada una de las 
fachadas.

A partir del análisis inicial, es 
posible determinar cada una de 
las fachadas del proyecto y su 
relación con el módulo.

Resistente al agua
 y erosión.

De acuerdo a la posición de cada 
prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.

La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
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introspección, con cierto grados de privacidad, a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou Fujimoto crea este habitáculo 
inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando 
secciones de madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.
Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta permanentemente y según el lugar 
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a las variables iniciales.
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Modular 
y encastrable.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modi�car y controlar las 
variables de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria 
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lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
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dencias con formas de uso arquitectóni-
co.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita 
la generación de cada una de las 
fachadas.

A partir del análisis inicial, es 
posible determinar cada una de 
las fachadas del proyecto y su 
relación con el módulo.

Resistente al agua
 y erosión.

De acuerdo a la posición de cada 
prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.

modelo: análisis y proceso de generación

A partir del análisis inicial, es posible de-
terminar cada una de las fachadas del 
proyecto y su relación con el módulo.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita la 
generación de cada una de las facha-
das.

El modulo se encuentra conformado por 
un prisma de base cuadrada de 35 x 35 
cm.

De acuerdo a la posición de cada prisma 
es posible ir generando los limites que 
conformaran el espacio proyectado.

La utilización de los sistemas digitales 
posibilita desarrollar múltiples solucio-
nes de acuerdo a las variables iniciales.
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La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
En su diseño, el arquitecto Sou Fijimoto utiliza recursos que evidencian su constante interés por una arquitectura 
más orgánica, que busque llegar a un equilibrio entre la naturaleza del contexto, la técnica y la tecnología. 
Por otro lado, en su búsqueda, Fujimoto se propone incorporar dentro de un espacio publico, un lugar que permita la 
introspección, con cierto grados de privacidad, a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou Fujimoto crea este habitáculo 
inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando 
secciones de madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.
Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta permanentemente y según el lugar 
donde se encuentre cada persona. 
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Modular 
y encastrable.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modi�car y controlar las 
variables de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria 
espacios, todos distintos que se materia-
lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
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 y erosión.
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que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.
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 y erosión.
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prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modificar y controlar las varia-
bles de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria es-
pacios, todos distintos que se mate-
rializan bajo la teoría matemática de 
los policubos. Dejando en el usuario el 
poder de alterar la conformación inicial 
de acuerdo a sus necesidades.

Conceptualmente, los policubos es una 
rama de las matemáticas que se ocupa 
de estudiar el comportamiento de unida-
des modulares cúbicas, tal que unidas 
por sus caras configuran formas en el 
espacio tridimensional. 

La combinación de varios permite 
obtener una gran variedad de módulos 
que conservan ortogonalidad entre sus 
caras y, dentro de la sencillez de sus 
formas, aportan riqueza volumétrica y 
modularidad, estableciendo correspon-
dencias con formas de uso arquitectó-
nico.

La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
En su diseño, el arquitecto Sou Fijimoto utiliza recursos que evidencian su constante interés por una arquitectura 
más orgánica, que busque llegar a un equilibrio entre la naturaleza del contexto, la técnica y la tecnología. 
Por otro lado, en su búsqueda, Fujimoto se propone incorporar dentro de un espacio publico, un lugar que permita la 
introspección, con cierto grados de privacidad, a pesar de tratarse de un espacio abierto a todos.

Pensando en las grandes secciones cuadradas de madera como algo versátil, Sou Fujimoto crea este habitáculo 
inserto en el entorno natural de Kumamoto. Con forma de cubo esta construcción de madera que se arma apilando 
secciones de madera de cedro de 350 mm, una encima de otra.
Según el mismo Fujimoto la espacialidad de este habitáculo se reinterpreta permanentemente y según el lugar 
donde se encuentre cada persona. 
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Modular 
y encastrable.

De acuerdo a la posición de cada pieza, 
es posible modi�car y controlar las 
variables de iluminación y ventilación.

Wooden House es una sumatoria 
espacios, todos distintos que se materia-
lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
acuerdo a sus necesidades.

Conceptualmente, los policubos es una 
rama de las matemáticas que se ocupa 
de estudiar el comportamiento de 
unidades modulares cúbicas, tal que 
unidas por sus caras con�guran formas 
en el espacio tridimensional. 

La combinación de varios permite 
obtener una gran variedad de módulos 
que conservan ortogonalidad entre sus 
caras y, dentro de la sencillez de sus 
formas, aportan riqueza volumétrica y 
modularidad, estableciendo correspon-
dencias con formas de uso arquitectóni-
co.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita 
la generación de cada una de las 
fachadas.

A partir del análisis inicial, es 
posible determinar cada una de 
las fachadas del proyecto y su 
relación con el módulo.

Resistente al agua
 y erosión.

De acuerdo a la posición de cada 
prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.

La Wooden House se encuentra localizada en la ciudad de Kumamoto, en la isla Kyushu. 
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lizan bajo la teoría matemática de los 
policubos. Dejando en el usuario el poder 
de alterar la conformación inicial de 
acuerdo a sus necesidades.

Conceptualmente, los policubos es una 
rama de las matemáticas que se ocupa 
de estudiar el comportamiento de 
unidades modulares cúbicas, tal que 
unidas por sus caras con�guran formas 
en el espacio tridimensional. 

La combinación de varios permite 
obtener una gran variedad de módulos 
que conservan ortogonalidad entre sus 
caras y, dentro de la sencillez de sus 
formas, aportan riqueza volumétrica y 
modularidad, estableciendo correspon-
dencias con formas de uso arquitectóni-
co.

Una grilla base de 12 x 12 posibilita 
la generación de cada una de las 
fachadas.

A partir del análisis inicial, es 
posible determinar cada una de 
las fachadas del proyecto y su 
relación con el módulo.
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 y erosión.

De acuerdo a la posición de cada 
prisma es posible ir generando 
los limites que conformaran el 
espacio proyectado.

El modulo se encuentra conformado 
por un prisma de base cuadrada de 35 
x 35 cm. 

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Sin distinción de muros, pisos o cielorrasos, Fujimoto incorpora el 
módulo como elemento principal: lo multiplica, lo duplica, lo divide, 
lo sustrae, etc. A través del material y sus dimensiones, compo-
niendo la totalidad del espacio.
 
En el interior son las mismas secciones salientes o entrantes las 
que se transforman en los espacios para sentarse, acostarse o 
levantarse. Los vanos no son más que una consecuencia del orden 
y disposición de estos elementos como con�guradores del espacio 
interior.

Sou Fujimoto plantea el movimiento, un juego con los planos, no 
solo un recorrido en l a fachada y sus interiores, sino también en 
los múltiples planos que se generan. 
Una separación de sectores, donde el módulo se hace presente 
como acción puesta en práctica.

La utilización de los sistemas 
digitales posibilita desarrollar 
múltiples soluciones de acuerdo 
a las variables iniciales.
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Landa Matias | Levi Hadid Marina - 2014, FADU, UBA

La obra elegida fue el Warsaw Museum of Modern Art del estudio BIG, obra pro-
yectada para un concurso. La arquitectura de BIG surge de un análisis cuidadoso 
de cómo la vida contemporánea evoluciona y cambia constantemente. No menos 
importante debido a la influencia del intercambio multicultural, los flujos económi-
cos globales y las tecnologías de comunicación que todos juntos requieren nuevas 
formas de organización arquitectónica y urbana. Una arquitectura utópica que 
se mantiene alejada del pragmatismo petrificante de cajas aburridas y las ideas 
ingenuas de formalismo digital.

En esta obra, se propone fracturar la envolvente arquitectónica de WMoMA tanto 
vertical como horizontalmente. Creando así una estratificación programática, para 
permitir la vida pública, flujos urbanos y vistas del arte para permear el edificio a 
través de una red de grietas, fisuras y huecos. Mediante la implementación del 
Diagrama de Voronoi, se puede crear una estructura que combina una organización 
lógica y eficiente en términos programáticos adyacencias, con una experiencia or-
gánica, bajo una orientación intuitiva, emocionante capaz de reforzar las relaciones 
espaciales.

La obra elegida fue el Warsaw Museum of Modern Art del estudio BIG, obra proyectada para un concurso. La 
arquitectura de BIG surge de un análisis cuidadoso de cómo la vida contemporánea evoluciona y cambia constan-
temente. No menos importante debido a la in�uencia del intercambio multicultural, los �ujos económicos globales 
y las tecnologías de comunicación que todos juntos requieren nuevas formas de organización arquitectónica y 
urbana. Una arquitectura utópica que se mantiene alejada del pragmatismo petri�cante de cajas aburridas y las 
ideas ingenuas de formalismo digital.

En esta obra, se propone fracturar la envolvente arquitectónica de WMoMA tanto vertical como horizontalmente. 
Creando así una estrati�cación programática, para permitir la vida pública, �ujos urbanos y vistas del arte para 
permear el edi�cio a través de una red de grietas, �suras y huecos. Mediante la implementación del Diagrama de 
Voronoi, se puede crear una estructura que combina una organización lógica y e�ciente en términos programáti-
cos adyacencias, con una experiencia orgánica, bajo una orientación intuitiva, emocionante capaz de reforzar las 
relaciones espaciales.
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En este proyecto se evidencian las 
numerosas ventajas de trabajar con el 
teorema de Voronoi, ya que al entender-
lo como un sistema in�nito y totalizador, 
el museo se plantea como un espacio 
que a futuro puede crecer y reproducirse 
de la misma manera, integrándose como 
parte del sistema.

Por otro lado, las regiones que compo-
nen el proyecto, quedan vinculadas por 
espacios con idéntica separación, evitan-
do la incomunicación y los espacios 
residuales.

Si bien el diagrama de Voronoi no puede 
ser leído a nivel de fachada, como 
herramienta su uso, posibilita la con�gu-
ración de un sistema armónico, coheren-
te y generador de múltiples alternativas.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
�exibilidad.

La organización del conjunto está dada 
por el diagrama de Voronoi de una 
manera totalizadora, en más de un nivel.

A nivel del suelo, se crea un paisaje de 
roca como fragmentos que simboliza el 
tejido urbano con calles irregulares, 
pasajes y callejones creando accesos 
directos entre calle, plaza y parque. 
Interiormente, de�ne el espacio de las 
salas mientras que a nivel de la fachada 
de�ne entradas de luz cenital. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Resistente a la tensión

organización del conjunto: diagrama de voronoi

La obra elegida fue el Warsaw Museum of Modern Art del estudio BIG, obra proyectada para un concurso. La 
arquitectura de BIG surge de un análisis cuidadoso de cómo la vida contemporánea evoluciona y cambia constan-
temente. No menos importante debido a la in�uencia del intercambio multicultural, los �ujos económicos globales 
y las tecnologías de comunicación que todos juntos requieren nuevas formas de organización arquitectónica y 
urbana. Una arquitectura utópica que se mantiene alejada del pragmatismo petri�cante de cajas aburridas y las 
ideas ingenuas de formalismo digital.

En esta obra, se propone fracturar la envolvente arquitectónica de WMoMA tanto vertical como horizontalmente. 
Creando así una estrati�cación programática, para permitir la vida pública, �ujos urbanos y vistas del arte para 
permear el edi�cio a través de una red de grietas, �suras y huecos. Mediante la implementación del Diagrama de 
Voronoi, se puede crear una estructura que combina una organización lógica y e�ciente en términos programáti-
cos adyacencias, con una experiencia orgánica, bajo una orientación intuitiva, emocionante capaz de reforzar las 
relaciones espaciales.
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En este proyecto se evidencian las 
numerosas ventajas de trabajar con el 
teorema de Voronoi, ya que al entender-
lo como un sistema in�nito y totalizador, 
el museo se plantea como un espacio 
que a futuro puede crecer y reproducirse 
de la misma manera, integrándose como 
parte del sistema.

Por otro lado, las regiones que compo-
nen el proyecto, quedan vinculadas por 
espacios con idéntica separación, evitan-
do la incomunicación y los espacios 
residuales.

Si bien el diagrama de Voronoi no puede 
ser leído a nivel de fachada, como 
herramienta su uso, posibilita la con�gu-
ración de un sistema armónico, coheren-
te y generador de múltiples alternativas.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
�exibilidad.

La organización del conjunto está dada 
por el diagrama de Voronoi de una 
manera totalizadora, en más de un nivel.

A nivel del suelo, se crea un paisaje de 
roca como fragmentos que simboliza el 
tejido urbano con calles irregulares, 
pasajes y callejones creando accesos 
directos entre calle, plaza y parque. 
Interiormente, de�ne el espacio de las 
salas mientras que a nivel de la fachada 
de�ne entradas de luz cenital. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Resistente a la tensión
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La obra elegida fue el Warsaw Museum of Modern Art del estudio BIG, obra proyectada para un concurso. La 
arquitectura de BIG surge de un análisis cuidadoso de cómo la vida contemporánea evoluciona y cambia constan-
temente. No menos importante debido a la in�uencia del intercambio multicultural, los �ujos económicos globales 
y las tecnologías de comunicación que todos juntos requieren nuevas formas de organización arquitectónica y 
urbana. Una arquitectura utópica que se mantiene alejada del pragmatismo petri�cante de cajas aburridas y las 
ideas ingenuas de formalismo digital.

En esta obra, se propone fracturar la envolvente arquitectónica de WMoMA tanto vertical como horizontalmente. 
Creando así una estrati�cación programática, para permitir la vida pública, �ujos urbanos y vistas del arte para 
permear el edi�cio a través de una red de grietas, �suras y huecos. Mediante la implementación del Diagrama de 
Voronoi, se puede crear una estructura que combina una organización lógica y e�ciente en términos programáti-
cos adyacencias, con una experiencia orgánica, bajo una orientación intuitiva, emocionante capaz de reforzar las 
relaciones espaciales.

WARSAW MUSEUM

MODELO | PROCESO

PROYECTO | ANÁLISIS ORGANIZACIÓN | DIAGRAMA DE VORONOI

LANDA MATIAS | LEVI HADID MARINA
2014 | FADU | UBA

TRP
21

En este proyecto se evidencian las 
numerosas ventajas de trabajar con el 
teorema de Voronoi, ya que al entender-
lo como un sistema in�nito y totalizador, 
el museo se plantea como un espacio 
que a futuro puede crecer y reproducirse 
de la misma manera, integrándose como 
parte del sistema.

Por otro lado, las regiones que compo-
nen el proyecto, quedan vinculadas por 
espacios con idéntica separación, evitan-
do la incomunicación y los espacios 
residuales.

Si bien el diagrama de Voronoi no puede 
ser leído a nivel de fachada, como 
herramienta su uso, posibilita la con�gu-
ración de un sistema armónico, coheren-
te y generador de múltiples alternativas.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
�exibilidad.

La organización del conjunto está dada 
por el diagrama de Voronoi de una 
manera totalizadora, en más de un nivel.

A nivel del suelo, se crea un paisaje de 
roca como fragmentos que simboliza el 
tejido urbano con calles irregulares, 
pasajes y callejones creando accesos 
directos entre calle, plaza y parque. 
Interiormente, de�ne el espacio de las 
salas mientras que a nivel de la fachada 
de�ne entradas de luz cenital. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Resistente a la tensión

La obra elegida fue el Warsaw Museum of Modern Art del estudio BIG, obra proyectada para un concurso. La 
arquitectura de BIG surge de un análisis cuidadoso de cómo la vida contemporánea evoluciona y cambia constan-
temente. No menos importante debido a la in�uencia del intercambio multicultural, los �ujos económicos globales 
y las tecnologías de comunicación que todos juntos requieren nuevas formas de organización arquitectónica y 
urbana. Una arquitectura utópica que se mantiene alejada del pragmatismo petri�cante de cajas aburridas y las 
ideas ingenuas de formalismo digital.

En esta obra, se propone fracturar la envolvente arquitectónica de WMoMA tanto vertical como horizontalmente. 
Creando así una estrati�cación programática, para permitir la vida pública, �ujos urbanos y vistas del arte para 
permear el edi�cio a través de una red de grietas, �suras y huecos. Mediante la implementación del Diagrama de 
Voronoi, se puede crear una estructura que combina una organización lógica y e�ciente en términos programáti-
cos adyacencias, con una experiencia orgánica, bajo una orientación intuitiva, emocionante capaz de reforzar las 
relaciones espaciales.
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En este proyecto se evidencian las 
numerosas ventajas de trabajar con el 
teorema de Voronoi, ya que al entender-
lo como un sistema in�nito y totalizador, 
el museo se plantea como un espacio 
que a futuro puede crecer y reproducirse 
de la misma manera, integrándose como 
parte del sistema.

Por otro lado, las regiones que compo-
nen el proyecto, quedan vinculadas por 
espacios con idéntica separación, evitan-
do la incomunicación y los espacios 
residuales.

Si bien el diagrama de Voronoi no puede 
ser leído a nivel de fachada, como 
herramienta su uso, posibilita la con�gu-
ración de un sistema armónico, coheren-
te y generador de múltiples alternativas.

Resistente al agua
 y erosión.

Ductibilidad y
�exibilidad.

La organización del conjunto está dada 
por el diagrama de Voronoi de una 
manera totalizadora, en más de un nivel.

A nivel del suelo, se crea un paisaje de 
roca como fragmentos que simboliza el 
tejido urbano con calles irregulares, 
pasajes y callejones creando accesos 
directos entre calle, plaza y parque. 
Interiormente, de�ne el espacio de las 
salas mientras que a nivel de la fachada 
de�ne entradas de luz cenital. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Resistente a la tensión

modelo 

La organización del conjunto está dada por el diagrama de 
Voronoi de una manera totalizadora, en más de un nivel. 

A nivel del suelo, se crea un paisaje de roca como fragmentos 
que simboliza el tejido urbano con calles irregulares, pasajes 
y callejones creando accesos directos entre calle, plaza y 
parque. Interiormente, define el espacio de las salas mientras 
que a nivel de la fachada define entradas de luz cenital. 

En este proyecto se evidencian las numerosas ventajas de 
trabajar con el teorema de Voronoi, ya que al entenderlo como 
un sistema infinito y totalizador, el museo se plantea como un 
espacio que a futuro puede crecer y reproducirse de la misma 
manera, integrándose como parte del sistema.

Por otro lado, las regiones que componen el proyecto, quedan 
vinculadas por espacios con idéntica separación, evitando la 
incomunicación y los espacios residuales.

Si bien el diagrama de Voronoi no puede ser leído a nivel de 
fachada, como herramienta su uso, posibilita la configuración 
de un sistema armónico, coherente y generador de múltiples 
alternativas.
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El ser humano urbano actual gasta la mayor parte del tiempo en lugares cerrados y tiende a comunicarse digital-
mente, lo que lo habilita a estar virtualmente en varios lugares a la vez, pero ligeramente en sí mismos. Las prácti-
cas naturales de distensión y ocio parecieran olvidarse ante el avasallador ritmo urbano y la carencia de espacios 
propicios para tales efectos.

Con el �n de revertir esta situación, el pabellón Reptillia surge como un modelo de diseño paramétrico del estudio 
de arquitectos chileno TETRALUX, en el que se exploran los conceptos de arquitectura sustentable y de reciclaje. 
En este sentido, “Reptillia” es un umbráculo construido con envases de Tetra Pak que permiten controlar la lumi-
nosidad del espacio y producir un espacio de recreación a la sombra, convirtiéndose en una alternativa sustentable 
para �ltrar la luz y aminorar la radiación solar.

PABELLÓN REPTILLIA

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

ESTRUCTURA | BASTIDOR

PROYECTO | ANÁLISIS MÓDULO | PRISMAS

PERUZZO SCUSSEL ALAN MAURO | LUONGO GUIDO 
2015 | FADU | UBA

TRP
21

Modular 
y encastrable.

A partir de la unión de bastidores vacios y 
llenos, se consigue un juego dinámico de 
luces y sombras que varía dependiendo 
la implantación y la época del año en que 
se visite el pabellón. 

La trama generada permite tamizar la luz 
natural ofreciendo al usuario un espacio 
de sombra con matices de luz, transfor-
mándose dinámicamente con el movi-
miento solar. 

Dentro de cada bastidor perime-
tral, se establece una modulación 
bidimensional que formaliza una 
trama-tamiz que �ltra la luz del sol.

El bastidor es triangular, una 
�gura indeformable dentro de la 
geometría. 

Resistente al agua
 y erosión.

Cada bastidor queda cerrado a partir de dos 
capas bidimensionales (los modulos triangu-
lares) coordinados en direcciones opuestas, 
desarrollando un tamiz mas compacto 
frente a la luz de sol directa.

Cada uno de los lados de los bastidores 
posee un determinado ángulo, que 
posibilita que al unirse entre si, genere 
diferentes geometrías a medida que se 
avanza en el modelo.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

El módulo se conforma por un 
prisma de tres caras de las 
cuales sobresalen dos solapas 
que cumplen distintas funcio-
nes. 

Ninguna de las aristas de esta 
pieza, es paralela a la de los 
ejes X;Y;Z. El vínculo entre 
módulos se materializa a través 
de las solapas al vínculo de 
cada prisma. 

5. pabellón reptilia
Peruzzo Scussel Alan Mauro | Luongo Guido   - 2015, FADU, UBA

El ser humano urbano actual gasta la mayor parte del tiempo en lugares cerrados y 
tiende a comunicarse digitalmente, lo que lo habilita a estar virtualmente en varios 
lugares a la vez, pero ligeramente en sí mismos. Las prácticas naturales de disten-
sión y ocio parecieran olvidarse ante el avasallador ritmo urbano y la carencia de 
espacios propicios para tales efectos.

Con el fin de revertir esta situación, el pabellón Reptillia surge como un modelo 
de diseño paramétrico del estudio de arquitectos chileno TETRALUX, en el que se 
exploran los conceptos de arquitectura sustentable y de reciclaje. En este sentido, 
“Reptillia” es un umbráculo construido con envases de Tetra Pak que permiten 
controlar la luminosidad del espacio y producir un espacio de recreación a la som-
bra, convirtiéndose en una alternativa sustentable para filtrar la luz y aminorar la 
radiación solar.

El ser humano urbano actual gasta la mayor parte del tiempo en lugares cerrados y tiende a comunicarse digital-
mente, lo que lo habilita a estar virtualmente en varios lugares a la vez, pero ligeramente en sí mismos. Las prácti-
cas naturales de distensión y ocio parecieran olvidarse ante el avasallador ritmo urbano y la carencia de espacios 
propicios para tales efectos.

Con el �n de revertir esta situación, el pabellón Reptillia surge como un modelo de diseño paramétrico del estudio 
de arquitectos chileno TETRALUX, en el que se exploran los conceptos de arquitectura sustentable y de reciclaje. 
En este sentido, “Reptillia” es un umbráculo construido con envases de Tetra Pak que permiten controlar la lumi-
nosidad del espacio y producir un espacio de recreación a la sombra, convirtiéndose en una alternativa sustentable 
para �ltrar la luz y aminorar la radiación solar.

PABELLÓN REPTILLIA

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

ESTRUCTURA | BASTIDOR

PROYECTO | ANÁLISIS MÓDULO | PRISMAS

PERUZZO SCUSSEL ALAN MAURO | LUONGO GUIDO 
2015 | FADU | UBA

TRP
21

Modular 
y encastrable.

A partir de la unión de bastidores vacios y 
llenos, se consigue un juego dinámico de 
luces y sombras que varía dependiendo 
la implantación y la época del año en que 
se visite el pabellón. 

La trama generada permite tamizar la luz 
natural ofreciendo al usuario un espacio 
de sombra con matices de luz, transfor-
mándose dinámicamente con el movi-
miento solar. 

Dentro de cada bastidor perime-
tral, se establece una modulación 
bidimensional que formaliza una 
trama-tamiz que �ltra la luz del sol.

El bastidor es triangular, una 
�gura indeformable dentro de la 
geometría. 

Resistente al agua
 y erosión.

Cada bastidor queda cerrado a partir de dos 
capas bidimensionales (los modulos triangu-
lares) coordinados en direcciones opuestas, 
desarrollando un tamiz mas compacto 
frente a la luz de sol directa.

Cada uno de los lados de los bastidores 
posee un determinado ángulo, que 
posibilita que al unirse entre si, genere 
diferentes geometrías a medida que se 
avanza en el modelo.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

El módulo se conforma por un 
prisma de tres caras de las 
cuales sobresalen dos solapas 
que cumplen distintas funcio-
nes. 

Ninguna de las aristas de esta 
pieza, es paralela a la de los 
ejes X;Y;Z. El vínculo entre 
módulos se materializa a través 
de las solapas al vínculo de 
cada prisma. 
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módulo: prismas de tres caras

El módulo se conforma por un prisma de tres caras de las cuales sobresalen dos 
solapas que cumplen distintas funciones. 

Ninguna de las aristas de esta pieza, es paralela a la de los ejes X;Y;Z. El vínculo 
entre módulos se materializa a través de las solapas al vínculo de cada prisma. 
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“Yes is more” (BIG, 2009). 
 

Los grandes avances en materia de ingeniería de microprocesadores, generados 
en estos últimos años, han conducido a la aparición de sistemas y programas cada 
vez más eficaces. El uso de nuevas tecnologías interviene en todo el proceso de 
diseño: desde su concepción hasta su fabricación y posteriormente su montaje. 
Tecnologías capaces de automatizar el uso de la información, a través del modela-
do inteligente, lo que posibilita diseñar, construir y gestionar tanto edificios como 
sus infraestructuras: modelos de información, que reúnen en una precisa coordina-
ción, la geometría del proyecto, sus relaciones espaciales, la información geográfi-
ca del sitio de implantación y la cantidad y propiedades de sus componentes. 
Estamos inmersos dentro de una nueva revolución industrial. Una arquitectura de 
modelos digitales que se produce a través de una amplia gama de herramientas 
tecnológicas.

La nueva era se nos presenta compleja, se insinúa un cambio de paradigma, nue-
vos mapas dan forma y color a una trama inmaterial de relaciones que nos rodea, 
nos atraviesa en un número infinito. Complejas imágenes que de acuerdo con 
múltiples recursos cromáticos o tipográficos expresan categorías, facilitando su 
lectura: territorios donde los llenos y los vacíos, marcan los límites y las fronteras; 
definiendo su valor a partir del tipo de información que brinda.
Un nuevo diseño que busca una sociedad feliz, encuentra su justificación con crite-
rios estéticos, formales y físicos- matemáticos. Aparece un nuevo modo de plantear 
la relación entre teoría y práctica, modificando la “noción de espacio– que elaboró 
la Modernidad” y que “… funciona como marco natural, necesario y determinante 
de nuestra vida” (Doberti, 2008, p. 75).
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Entre los días 12 al 25 de julio de 2016, en la Facultad de Arquitectura, Artes, Dise-
ño y Urbanismo de la U.M.S.A. en la ciudad de La Paz, Bolivia, se desarrolló el Wor-
kshop:“Prototipos Paramétricos” dirigido y dictado por los arquitectos: Rubí Isabel 
Rosquellas Espada y Víctor Hugo Villarreal Molina, miembros del Colectivo Pendien-
te 45. Aprobado mediante Resolución Facultativa RES.HCF.FAADU.No.276/2016

—workshop: prototipos paramétricos

Por ROSQUELLAS ESPADA, Rubí Isabel y VILLARREAL MOLINA, Victor Hugo. 

Facultad de Arquitectura, Artes, Diseño y Urbanismo de la U.M.S.A. en la ciudad de 
La Paz, Bolivia. 
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desarrollo 

Durante el proceso académico de aprendizaje tradicional en nuestro medio, que 
viene transformándose y mejorando año tras año, se manifiestan inquietudes sobre 
infinitas posibilidades de procesos diseño, se desarrollan capacidades productivas 
paulatinamente, que permiten probar y comprobar que los recursos que tenemos al 
alcance se pueden controlar, y es posible ir un poco más allá de lo ya establecido 
en cuanto a los procesos de diseño y a la fabricación de modelos, que necesaria-
mente merecen una aplicación real.

El diseño tomado como una fuente de recursos ampliamente extendida, permi-
te desarrollar la creatividad, impulsar la investigación, desafiar a los procesos 
constructivos y producir innovaciones en el campo de lo material controlado por 
el diseño digital.  La posibilidad de realizar proyectos a diferentes escalas en base 
a criterios de control de los parámetros que definen los límites y rangos de un 
determinado proceso, permite la retroalimentación y actualización permanente de 
los cambios y mejoras de un proyecto para obtener resultados diferenciados que 
permitan satisfacer los requerimientos del usuario.

Estos lineamientos y otros tantos más, son los que han dado inicio a un trabajo pro-
ductivo de aprendizaje, diseño, experimentación, fabricación y ensamblaje a corto 
plazo, denominado Workshop “Prototipos Paramétricos”, con la participación de 33 
estudiantes y dirigido por 2 docentes durante 13 días continuos.

El Workshop se realizó con el propósito que los estudiantes logren la aplicación de 
sistemas digitales y procesos paramétricos para el diseño y fabricación de prototi-
pos y modelos de manera totalmente práctica utilizando software y hardware para 
tal fin, aprendiendo a diseñar en software especializado como autocad, rhinoceros 
y su plugin grasshopper.  Se desarrolla en 2 etapas, una inicial donde los productos 
esperados eran componentes funcionales combinados entre una banca, un refugio 
y un parqueadero de bicicletas, fabricados a escala reducida, y el segundo produc-
to un diseño común y de colaboración entre todos los participantes para obtener 
una estructura auto portante a escala real.

Durante la primera etapa se trabajó en dar a conocer la importancia y beneficios 
del diseño paramétrico y sus aplicaciones, siendo que existe una inquietud perma-
nente de parte de los estudiantes por comprender los alances y las posibilidades 
que ofrece esta metodología de diseño. El “diseño” es un proceso de construcción 
mental y física de un objetivo que pretende resolver un requerimiento, dado que se 
diseña para mejorar la vida de las personas, el diseño se convierte en una potente 
capacidad de respuesta que requiere de herramientas que optimicen los procesos 
que validen los resultados. Lo “paramétrico” implica un relacionamiento permanen-
te entre cada uno de los componentes del diseño y los resultados, tiene que ver 
con la posibilidad de controlar los datos numéricos que definen y deciden sobre un 
determinado proceso, siendo que un dato es, en este caso, cualquier relación que 
mantiene un límite o un rango; podrían ser dimensiones, ángulos, superficies, dis-
tancias, intensidades, o alguna otra definición de medida, que pueda establecerse 
dentro de un máximo y un mínimo. Esas tolerancias o rangos tienen la potenciali-
dad de permitirse ser controladas por el diseñador, de ahí que parametrizar datos 
implica que se deben establecer los límites de cada componente de un proceso de 
diseño teniendo siempre claro el objetivo de resolver un desafío.
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La computadora y el software permite al diseñador optimizar todos los recursos 
que forman parte de un proyecto, como el tiempo, dinero, material, mano de obra y 
otros más, lo que permite obtener una mayor cantidad de soluciones para un solo 
objetivo en un tiempo reducido.  Un proceso de diseño paramétrico implica que  
un objeto virtual controlado por el diseñador, reacciona ante un impulso de cierta 
manera y transmite tal reacción sobre el siguiente paso, es decir que, es posible 
programar una secuencia de reacciones de un objeto sobre otros para lograr que el 
producto del diseño pueda cambiar constantemente según se definan los controles 
sobre los rangos numéricos establecidos por el diseñador.  La reacción es un acto 
físico, muchas veces natural, hoy en día es posible programar a la computadora la 
simulación de esas reacciones para obtener resultados que respondan a los requi-
sitos de un proyecto arquitectónico a diferentes escalas.

La arquitectura es un campo que no se limita a producir sobre un determinado 
proceso de diseño, sino más bien, permite investigar sobre diferentes procesos que 
validan los resultados. Las posibilidades de diseñar para un estudiante deben ir 
más allá de un ejercicio académico que sea inconstruible, y es precisamente este 
uno de los objetivos del Workshop, el poder fabricar los proyectos en tiempo limita-
do y testear los resultados físicamente mediante el prototipado rápido y el uso de 
cortador laser. 

primera etapa

El inicio del primer ejercicio fue determinado por parámetros que miden los reque-
rimientos funcionales de descanso, apoyo y refugio, sumada a esto la inquietud por 
inculcar en las personas el hábito de hacer ejercicio, en este caso la posibilidad 
de hacer uso de una bicicleta como medio de transporte. Se planteó la posibilidad 
de que ¿si hubiera un parqueadero de bicicletas, los estudiantes llegarían a la 
facultad en una de ellas?, y nos respondimos que sería un hecho muy probable; de 
manera que, el objetivo fue diseñar un elemento que permita parquear una bicicle-
ta, apoyar una computadora portátil, o unos planos de diseño y sentarse o echarse 
a descansar, situaciones que los estudiantes atravesarían a diario.

Una vez definido el objetivo principal se procede a establecer los rangos límites de 
cada objeto independiente, para poder tener el control y todas las posibles com-
binaciones de los parámetros y  los resultados. La información es sometida a la 
experimentación y aprendizaje del software especializado, que durante el proceso 
de diseño permitió que los estudiantes adquieran los conocimientos necesarios y 
obtengan una gran cantidad de herramientas de optimización.  Se trabaja en base 
a algoritmos muy sencillos controlados desde Grasshopper (plugin del programa 
rhinoceros), que procesa la información en base a comandos (botones) y vinculacio-
nes (cables de conexión).
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Los pasos del diseño se establecen de izquierda a derecha, donde el primer input 
son curvas que definen las posibilidades de cambio de cada componente de 
proyecto, mismas que dan origen a una envolvente en modo superficie para poder 
generar una determinada cantidad de frames o secciones, donde cada sección 
responde a una posibilidad de definición geométrica de una pieza de proyecto. La 
cantidad de secciones está dada por la materialidad del producto en relación con 
su resistencia, espesor y capacidad de ensamblaje. 

La cantidad de resultados que se obtuvieron por las diferentes maneras de enfocar 
los proyectos, demostraron la capacidad de experimentación sobre lo virtual y lo 
material que tienen los estudiantes, además las posibilidades de comprensión que 
manifiestan permanentemente. Fue un requisito el aprender a manipular los resul-
tados de manera que puedan obtener distintas alternativas con un solo objetivo, se 
logró demostrar que es posible ir más allá de formalismos e imágenes preconcebi-
das, ya que todos los proyectos dieron inicio con una intención de producir obje-
tos que respondan y reaccionen ante los requerimientos funcionales del objetivo 
principal. Los Prototipos Paramétricos responden de manera efectiva a un requisito 
de optimización de recursos para enfrentar problemas cotidianos y emergentes de 
las necesidades de mejorar las situaciones colectivas.

Los procesos de diseño paramétrico permiten, en casos como el de esta experien-
cia, el producir físicamente el proyecto mediante la fabricación digital, gracias a la 
posibilidad que se les dio a los participantes de conocer y producir sus proyectos 
en cortadora laser, hecho que optimiza los recursos de tiempo y dinero sobre las 
maquetas finales. Se trabajo en láminas MDF de 3mm de espesor, cortando apro-
ximadamente 35 piezas para cada proyecto en escala 1:10. El ensamblaje de los 
componentes es un proceso casi automático, ya que, cada pieza esta codificada y 
la precisión es perfecta gracias al corte laser desde un dibujo perfecto.
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Limpio y la Cooperación Suiza en Bolivia generando una intención de convenio 
para desarrollar el diseño de un prototipo a escala real, que será producido por 
los docentes del taller tomando como punto de partida las 12 opciones generadas 
durante el trabajo de producción y diseño.

Los lineamientos del Workshop definen la probabilidad de producir los prototipos 
paramétricos a escala real, en un medio urbano, de manera que es posible cons-
truir el diseño final y dejar una muestra en la ciudad para servicio y uso de la pobla-
ción. Los procesos constructivos se enfocarán en procesos tradicionales, llegando 
al detalle de ensamblaje con posibilidades de fabricación digital y manual.

Cada participante ha generado una propuesta de prototipo paramétrico que tiene 
la capacidad de proliferación controlada, que es capaz de generar espacialidad en 
una o varias escalas de manera repetitiva sobre campos diferenciados, mismos 
que fueron fabricados con sistemas digitales que permitieron la experimentación 
con nuevas tecnologías.

Perspectiva del prototipo experimental, donde se demuestra la posibilidad de esta-
cionar 6 bicicletas y recibir 6 personas sentadas.

Vista frontal del prototipo experimental funcionando como paradero de bicicletas y 
banca.
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segunda etapa 

La segunda etapa del Workshop se trata de un proyecto y trabajo en equipo, donde 
los participantes, una vez comprendidos los procesos de diseño paramétrico y fa-
bricación digital, experimentan sobre la producción digital y física de una estructura 
autoportante.  Es común trabajar en diseño de estructuras que soportan lo que se 
denomina la envolvente de un proyecto, manejando 2 componentes por separado, 
la estructura y los cerramientos, ya que físicamente es poco probable que un cerra-
miento sea más que eso; es así que, otro de los objetivos del Workshop fue precisa-
mente definir alternativas de diseño donde los componentes estructurales sean 
tanto el soporte como el cerramiento, desde la base hasta la cubierta.  El proyecto 
no requiere ningún elemento de soporte estructural adicional para su ensamblaje.

La intención de obtener un producto a escala real netamente controlado por sof-
tware especializado en diseño paramétrico, va como soporte de una multiplicidad 
de procesos de aprendizaje académico solventados por la inquietud de experimen-
tación en técnicas y tecnologías avanzadas.

Se inicia en el diseño de geometrías  simples que responden a parámetros de di-
mensión espacial mínimas para los estándares humanos, ya que el proyecto debía 
ser fabricado, manipulado y ensamblado a mano, y que además, pretendía ser un 
refugio con capacidad para 6 personas. Se tomó en cuenta también el componente 
de iluminación natural, que requería de intersticios formados por la misma estruc-
tura.

Se analizaron diferentes posibilidades de control de peso y materialidad para defi-
nir la forma geométrica que daría inicio al diseño, tomando en cuenta que la mejor 
posibilidad, en este caso, fue el cartón corrugado, material fácilmente adquirible 
y económicamente accesible, que además es de manipulación medianamente 
sencilla.

El componente inicial es un elipsoide como base y otro menor en el punto más alto, 
mismos que fueron conectados mediante una superficie que responde a la curvatu-
ra más extrema que el material podría tolerar.
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Una vez construido digitalmente el soporte, se trabaja en el diseño de la pieza 
prototípica que podría proliferar sobre un paralelepípedo, de manera que cada 
una de ellas tenga la posibilidad de conectarse con otras 4 y poder reconstruir la 
superficie inicial de base sobre una retícula curva de dos direcciones. La intención 
es que cada pieza sea parte de la estructura que se soporta a sí misma, y al mismo 
tiempo se define que si bien la base de la pieza es de cuatro lados, el extremo 
superior pueda ser un hexágono para obligar a la pieza a generar una abertura en 
diferentes direcciones.

Se repite la metodología de diseño, trabajando en grasshopper combinando boto-
nes y vinculaciones, los primeros componentes del diseño son la geometría base 
y la pieza de proliferación, a dicha geometría la hemos denominado “El Domo” por 
su semejanza formal. Se define un dominio numérico para subdividir la superficie 
original en una determinada cantidad de celdas, que depende de la capacidad y 
resistencia del material de construcción, a dicha subdivisión se la somete a enmar-
carse dentro de celdas de 3 dimensiones x,y,z (cajas), en las cuales se procede a 
proliferar la segunda pieza de diseño.

La cantidad de piezas definidas resulta en 160 cajas todas diferentes, mismas que 
merecen ser desplegadas una por una generando un anidamiento sobre un plano 
bidimensional, de manera que puedan ser fabricadas mediante corte laser y ser en-
sambladas manualmente. El procedimiento de construcción de cada caja requiere 
un control específico sobre los puntos de unión de cada lado y sobre la resistencia 
del material, que además permite la unión con otras 4 cajas mediante pernos de 
acero para fijación. El proceso de ensamblaje del proyecto tuvo un tiempo de 3 días 
incluyendo el armado de cada caja luego de haber sido cortadas en laser.

El resultado es una estructura completamente de cartón, sin soportes adiciona-
les, que responde a un diseño controlado por parámetros y por requerimientos 
de optimización de recursos para demostrar además que un ejercicio de diseño 
puede responder a criterios de parametrización de componentes e ir más allá de lo 
netamente formal y tomar como objetivo el diseño geométrico complejo dentro de 
las capacidades de innovación tecnológica.
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facultativa que valida el trabajo y agradece por la producción realizada.  La exposi-
ción quedó permanente durante 20 días, en los cuales los estudiantes y docentes 
de la Carrera de Arquitectura pudieron apreciar y hacernos llegar sus opiniones al 
respecto.

Los componentes del domo, gracias al proceso de fabricación, están codificados 
por filas y columnas, ya que ninguna pieza es igual a otra; de manera que, fue des-
montado y se encuentra efectivamente reservado para un posible futuro ensambla-
je.

Presentación de los resultados ante el Director de la Cooperación Suiza en Bolivia 
Ing. Freddy Koch, y el asesor de Swiss Contact Lic. Enrique Villanueva.

Inauguración de la exposición en la Facultad de Arquitectura, artes, Diseño y Urba-
nismo, con la presencia de autoridades facultativas: Decano Arq. Gastón Gallardo, 
Director de Carrera Arq. Gonzalo Salazar, Ejecutivo del centro de Estudiantes Univ. 
Hjassan Tobias.
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El Taller fue llevado a cabo bajo la instrucción de los arquitectos:

RUBÍ ISABEL ROSQUELLAS ESPADA, LA PAZ, BOLIVIA. Licenciada en Arquitectura, 
Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Artes Universidad Mayor de San Andrés el 
2001, La Paz – Bolivia.  Máster en Diseño Urbano, Universidad Católica Boliviana 
2008, La Paz – Bolivia. Co fundadora del Colectivo Pendiente 45. Ha sido Docente 
en Workshops sobre arquitectura paramétrica en la FAADU en 2014 (“Algomad” 
y “Arquitectura Paramétrica”), es Docente Titular en la Universidad Mayor de San 
Andrés de las Materias de Taller de Proyectos 2 y 3 nivel desde el 2011, Teoría y 
Métodos de Investigación desde el 2015, y TIDA Taller de Investigación en Diseño 
Arquitectónico desde el 2015.

VICTOR HUGO VILLARREAL MOLINA, LA PAZ, BOLIVIA.  Licenciado en Arquitectura, 
Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Artes Universidad Mayor de San Andrés el 
2001, La Paz – Bolivia.  Máster en Diseño Urbano, Universidad Católica Boliviana 
2008, La Paz – Bolivia. Co fundador del Colectivo Pendiente 45. Está a cargo de la 
Jefatura de Planificación e Infraestructura del Sistema Integrado de Transporte de 
la Dirección General La Paz Bus, 2010 a 2017, desarrolló varios proyectos urbanos 
en la ciudad de La Paz y es responsable del diseño urbano de la Plaza del Bicente-
nario, 2009.

Ambos, han sido conferencistas como Ponentes en diferentes congresos inter-
nacionales desde el año 2012, y en el IX Congreso Internacional Ecociudades en 
Bogotá Colombia el 2015 en la Universidad La Gran Colombia donde presentaron 
un proyecto de Diseño Urbano realizado mediante procesos paramétricos. Fueron 
conferencistas por invitación de la Universidad Javeriana en Bogotá en la Facultad 
de Arquitectura con proyectos de diseño paramétrico el 2015.
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En el año 2013 la Sociedad Central de Arquitectos llamó a concurso para la amplia-
cion del Museo de Arquitectura de Buenos Aires.

El arquitecto Marcos Polchowski fue el ganador del proyecto para la construcción 
del Nuevo Pabellon MARQ Ternium Siderar. Un edificio de 200 m2 cubiertos, que se 
ubicaria proxima a la torre de ladrillo, en donde funcionaba el museo. 

Este nuevo edificio multifuncional, duplicaba el area cubierta del museo, ubicando-
se en el nuevas salas de exposiciones, cafeteria y librería. Una estructura liviana de 
Steel framing, generaba un bloque puro, que se destacaba y constrastaba con el 
antiguo edificio de ladrillo a la vista.

Entre ambos volumenes se genera un espacio al aire libre para la interaccion y el 
encuentro. Un espacio flexible de uso multiples que pudiera adaptarse a las distin-
tas actividades que se desarrollasen en su interior.

A partir de este concepto, se planteo a un grupo de estudiantes del proyecto de In-
vestigación SI TRP 04, como un ejercicio de diseño, el diseño de un elemento nexo, 
que vinculara ambos proyectos: la torre de agua y el nuevo pabellón.

Proyecto SI. PIA-04. Arquitectura Siglo XXI: El Uso De Modelos Paramétricos 
Digitales Para La Ideación Del Proyecto Contemporáneo
Instituto de Arte Americano, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, Universi-
dad de Buenos Aires. Unidad de Investigación: Tecnología en Relación Proyectual.
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Este trabajo tenia como objetivos principales: 

- Lograr que frente a cualquier obra que se le presente, el alumno disponga de una 
estrategia adecuada para poder “LEERLA” y desarrollar una actitud CRÍTICA frente 
a la arquitectura y a la ciudad, considerando el marco cultural en la cual se ha 
generado. 

- Desarrollar la capacidad de INTERPRETACIÓN del contextos históricos, a fin de 
incorporarlo en el proyecto.

- Introducir al alumno en el manejo de herramientas de diseño digital, como un 
medio para CONSTRUIR, EXPLORAR, e INVESTIGAR las cualidades arquitectónicas y 
urbanísticas.

- Brindar al estudiante los medios teórico-metodológicos que le permitan desarro-
llar nuevas habilidades proyectuales, a partir de la aplicación práctica de herra-
mientas digitales.

La consigna establecia que el proyecto implicaria una propuesta diferente, a nivel 
proyectual. Un diseño que reforzace y consolidace a traves de su lenguaje las dife-
rentes propuestas edilicias Un proyecto atemporal que prolongase su vigencia con 
el paso del tiempo.

A continuación se presentan algunas de las propuestas elaboradas.
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Aguero, Leandro | Turrin, Tomás - 2015, FADU, UBA

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla 
se buscó generar un espacio que reinterpretre las variables iniciales generando un 
espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por su compleji-
dad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicio-
nal como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en 
el sitio. Una revalorización de la escala natural, como techo y cobijo. Se convierte 
al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de las cuales iría 
variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales 
introducidos por cada entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz 
para la generación del espacio semicubierto. Posteriormente, nuevas variables 
fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

PARASOL URBANO

CONCEPTO | GENERACIÓN DEL MODELO
VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.

AGUERO, LEANDRO | TURRIN, TOMAS
2015 | FADU | UBA
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MATERIALIDAD 

VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE

conceptos y variables para la generacion del modelo

Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 
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VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.
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MATERIALIDAD 

VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE

Biodegradable.
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área de trabajo
A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide 
la superficie en una grilla 
modular constante que define 
las secciones que conforman 
el pabellón.

vegetación
Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y 
los volúmenes de la implan-
tación, generando como 
resultado una superficie.

secciones
A partir de una matriz de pun-
tos (altura de las copas de los 
arboles) es posible conformar 
una geometría irregular tridi-
mensional.

piezas
Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos 
de control de la generación 
paramétrica de sección.
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materialidad

propuesta proyectual: encastre

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera la 
volumetría básica del proyecto.

La grilla tiene asignada una 
superficie a partir de la cual se 
generan los nodos o inter-
secciones que determinan la 
forma final del parasol.

Se busca trasladar el paisaje 
natural al vínculo de los dos 
edificios del museo, respetan-
do la identidad de cada uno de 
ellos al mismo tiempo que se 
aporta un nuevo elemento al 
entorno.

Se planea construir el parasol con placas de madera cortadas 
con CNC (Control Numérico por Computadora), las grillas y 
dimensiones se deben ajustar al tamaño estándar de placa 
de 240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los apoyos y/o inter-
secciones, por esta razón el modulado de las grillas debe ser 
una fracción de la medida estándar de la placa.

Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

PARASOL URBANO

CONCEPTO | GENERACIÓN DEL MODELO
VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.
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MATERIALIDAD 

VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE
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Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

PARASOL URBANO

CONCEPTO | GENERACIÓN DEL MODELO
VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.
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VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE

Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

PARASOL URBANO

CONCEPTO | GENERACIÓN DEL MODELO
VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.
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MATERIALIDAD 

VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE

modelo: configuración final
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Biodegradable.

A partir de los conceptos adquiridos en el estudio del parasol Metropol de Sevilla se buscó generar un espacio que 
reinterpretre las variables iniciales generando un espacio plástico y dinámico. La obra cobró interés para el equipo por 
su complejidad formal, la escala y la resolución a través de un material tan práctico y tradicional como la madera.

Se considero como parámetros iniciales, la vegetación que existía inicialmente en el sitio. Una revalorización de la 
escala natural, como techo y cobijo. Se convierte al proyecto en un sistema aplicable a distintas locaciones a partir de 
las cuales iría variando o devolviendo diferentes resultados en base a los parámetros iniciales introducidos por cada 
entorno particular. 

De esta manera, tomando como base la copa de los arboles, se establece la matriz para la generación del espacio 
semicubierto. Posteriormente, nuevas variables fueron introducidas dentro del sistema de generación paramétrico. 

PARASOL URBANO

CONCEPTO | GENERACIÓN DEL MODELO
VEGETACIÓN ÁREA DE TRABAJO

SECCIONES PIEZAS

Se plantea un sistema que 
contempla la vegetación y los 
volúmenes de la 
implantación, generando 
como resultado una 
super�cie.

A partir de una matriz de 
puntos (altura de las copas de 
los arboles) es posible 
conformar una geometría 
irregular tridimensional.

A partir de una serie de 
parámetros, se subdivide la 
super�cie en una grilla 
modular constante que 
de�ne las secciones que 
conforman el pabellón.

Los puntos del contorno del 
árbol en donde se encuen-
tren cambios de dirección de 
curvas sirven como puntos de 
control de la generación 
paramétrica de sección.

PLANTEO DE VISTAS

Se busca trasladar el paisaje natural al vínculo 
de los dos edi�cios del museo, respetando la 
identidad de cada uno de ellos al mismo 
tiempo que se aporta un nuevo elemento al 
entorno. 

VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

Se planea construir el parasol con placas de 
madera cortadas con CNC (Control Numérico 
por Computadora), las grillas y dimensiones se 
deben ajustar al tamaño estándar de placa de 
240cm x 120cm para evitar desperdicios.

Las uniones entre placas coinciden con los 
apoyos y/o intersecciones, por esta razón el 
modulado de las grillas debe ser una fracción 
de la medida estándar de la placa.

Modular.

Resistente al agua
 y erosión.
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MATERIALIDAD 

VARIABLES

Con el cruce de las diferentes 
secciones sobre las grillas en 
sentido X-X e Y-Y se genera 
la volumetría básica del 
proyecto.

La grilla tiene asignada una 
super�cie a partir de la cual 
se generan los nodos o 
intersecciones que determi-
nan la forma �nal del parasol.

ENCASTRE

2. pabellón torsión
Carullo, Melisa | Gonzalez, Patricia - 2015, FADU, UBA

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como obje-
tivo generar un vínculo espacial entre los accesos de los dos edificios del museo. 
A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, el acceso al 
predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espa-
cialidad deseada, una continuación del ritmo de líneas verticales que plantea la 
ampliación del MARQ que refleje la tensión vertical del edificio original en relación 
con el nuevo edificio. La integración entre ambos edificios da lugar a una búsqueda 
morfológica que nos permita experimentar con la variación de alturas, explorando 
diferentes espacialidades.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

análisis del entorno

exploración de la forma

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto ge-
nerador de diferentes espacialidades. 

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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Se establece la separación de 
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permeabilidad del conjunto y 
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El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
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Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
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las partes para permitir la 
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de�nir los puntos de entrada 
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Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

proceso de generación de la propuesta

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.
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Forma base generatriz 
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mientras rota sobre su propio centro de 
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regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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central, que coincide con el 
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Con el �n de determinar 
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inicial de�niendo el espacio 
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Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.
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aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.
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Se determinó el acrílico como el material elegido 
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contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

morfología
Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edificios. De acuerdo a las va-
riables detectadas se aplican 
deformaciones paramétricas 
al modelo.

modulación
El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y ex-
tensión en su eje longitudinal.

forma
Se consideran las variables 
de iluminación y ventilación 
y su impacto en el nuevo 
modelo. 

vínculos
Reajuste del Modelo.

Se detectan los puntos de 
conflicto y la soluciones “más 
eficiente”.

Se parte de un prisma 
rectangular que define el 
espacio intermedio entre 
el edificio existente y el 
nuevo pabellón.

A continuación, se sec-
ciona el volumen para 
definir los módulos que 
van a permitir la transfor-
mación de la morfología 
inicial.

Se aplica la rotación de 
los módulos a partir de 
un eje central, que coinci-
de con el eje longitudinal 
del prisma inicial.

Con el fin de determinar 
conformar el espacio 
interior, se procede a 
vaciar el prisma inicial 
definiendo el espacio de 
circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinan-
do de esta manera los 
puntos de apoyo de la 
volumetría.

Se establece la separa-
ción de las partes para 
permitir la permeabilidad 
del conjunto y definir los 
puntos de entrada de luz.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

modelo: configuración final

El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.
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El pabellón torsión surge como una intervención paramétrica que tiene como objetivo generar un vínculo espacial 
entre los accesos de los dos edi�cios del museo. A la vez se pretende conectar, mediante este pasaje semi-cubierto, 
el acceso al predio hasta el patio trasero y el estacionamiento.

Se propone generar un elemento lineal deformado, una búsqueda hacia la espacialidad deseada, una continuación del 
ritmo de líneas verticales que plantea la ampliación del MARQ que reeje la tensión vertical del edi�cio original en 
relación con el nuevo edi�cio. La integración entre ambos edi�cios da lugar a una búsqueda morfológica que nos 
permita experimentar con la variación de alturas, explorando diferentes espacialidades.

PABELLÓN TORSIÓN

EXPLORACIÓN | FORMA

ENTORNO | ANÁLISIS

Espacialidad
Exploración de la forma y su efecto 
generador de diferentes espacialidades. 

Superposición de formas
El ingreso de nuevas variables, generan 
perturbaciones en el modulo inicial, 
complejizando el resultado.

Forma base generatriz 
Un modulo se desplaza linealmente 
mientras rota sobre su propio centro de 
gravedad.

MORFOLOGÍA 

M0DULACIÓN

FORMA

Selección de la geometría 
regular ubicada entre ambos 
edi�cios. De acuerdo a las 
variables detectadas se 
aplican deformaciones 
paramétricas al modelo.

Se consideran las variables de 
iluminación y ventilación y su 
impacto en el nuevo modelo. 

El modelo inicial es subdividi-
do en modulos geométricos 
regulares. El resultado sufre 
un proceso de rotación y 
extensión en su eje longitudi-
nal.

Reajuste del Modelo.
Se detectan los puntos de 
conicto y la soluciones "más 
e�ciente".

MODELO | CONFIGURACION FINAL
Se determinó el acrílico como el material elegido 
para la intervención. La decisión se basa en generar 
contraste tanto con la pesadez de la torre como con 
el tratamiento de la nueva ampliación (que si bien 
intenta ser más liviana a partir de la utilización de 
parasoles y la incorporación de un patio, no deja de 
dar la lectura de pesado y denso, ya sea por su color 
o el material elegido). 
De esta manera se busca resaltar esta conexión, 
evidenciar que algo distinto está pasando debajo de 
la pieza. 
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PABELLÓN | PROCESO

VÍNCULOS

Se parte de un prisma 
rectangular que de�ne el 
espacio intermedio entre el 
edi�cio existente y el nuevo 
pabellón.

A continuación, se secciona 
el volumen para de�nir los 
módulos que van a permitir la 
transformación de la morfo-
logía inicial.

Se aplica la rotación de los 
módulos a partir de un eje 
central, que coincide con el 
eje longitudinal del prisma 
inicial.

Con el �n de determinar 
conformar el espacio interior, 
se procede a vaciar el prisma 
inicial de�niendo el espacio 
de circulación. 

Se intersecta el plano 
horizontal, determinando de 
esta manera los puntos de 
apoyo de la volumetría.

Se establece la separación de 
las partes para permitir la 
permeabilidad del conjunto y 
de�nir los puntos de entrada 
de luz

Modular.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.
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 21 3. curva bambú
Mouriño, Clara | Santomé, Suyai - 2015, FADU, UBA

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edificios: no sólo a manera 
de semicubierto, sino también de manera simbólica, como vínculo entre dos reali-
dades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos crear un tercer 
elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper 
esta dicotomía inicial, el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, 
sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento gene-
rador una idea extremadamente pregnante: el viento. El viento es una referencia 
sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los mismos. El flujo 
de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido 
por factores físicos externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido 
por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un vehículo en movimiento, 
como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia 
sensitiva de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a 
plantear nuestro proyecto.

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.

CURVA BAMBÚ

TESELA | BAMBÚ Y ACERO

CURVATURA E INTERFERENCIA | FORMA

PLANTA | PROPUESTA

PROCESO | ANÁLISIS

En física, la interferencia es un fenóme-
no en el que dos o más ondas se super-
ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).

Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
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distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
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curvas perimetrales
Se generaron las curvas peri-
metrales de las superficies en 
el plano X-Y y se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se definió a partir de un patrón 
la curvatura en el plano Z para 
que al cambiar la magnitud 
también cambie la frecuencia 
de la función. 

superficie
Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la superficie 
existente entre ellas. 

Habiendo definido los paráme-
tros, se subdivide la superficie 
en segmentos, que luego se 
utilizarán para aplicar el módu-
lo (tesela) generado.

teselación
La superficie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la superficie final. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

Se conformaron dos conjun-
tos definidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
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interior, con una piel de bambú exterior.   
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las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
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segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
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Habiendo defnido los pará-
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luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
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El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).
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A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 
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el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 
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dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
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distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
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Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).

Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
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ejes).
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A- Vincula las dos entradas de los edifi-
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B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

Esta superficie sería la onda de interfe-
rencia a partir de las dos curvas gene-
radoras que interactúan. La superficie 
también es la interferencia entre dos 
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y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES
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TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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En física, la interferencia es un fenóme-
no en el que dos o más ondas se super-
ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).

Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 

El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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En física, la interferencia es un fenóme-
no en el que dos o más ondas se super-
ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).

Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 
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El objetivo del proyecto es crear una relación entre dos edi�cios: no sólo a manera de semicubierto, sino también
de manera simbólica, como vínculo entre dos realidades arquitectónicas diferentes. Con este objeto, nos propusimos 
crear un tercer elemento que permitiera reforzar y remarcar dicha situación. Buscando romper esta dicotomía inicial, 
el proyecto busca fusionar en su planteo lo nuevo y lo viejo, sin generar una tercera alternativa. 

A partir del análisis de las preexistencias del lugar, tomamos como elemento generador una idea extremadamente 
pregnante: el viento. El viento es una referencia sensitiva del movimiento y la velocidad, una materialización de los 
mismos. El  ujo de aire percibido a través de los sentidos del tacto y la audición, ya sea producido por factores físicos 
externos (diferencia de presión atmosférica) o el producido por nuestro propio movimiento (al correr o al estar en un 
vehículo en movimiento, como puede ser el tren). En ambos casos, el viento es el que nos da una referencia sensitiva 
de ese movimiento. A partir de este elemento, entonces, comenzamos a plantear nuestro proyecto.
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PLANTA | PROPUESTA

PROCESO | ANÁLISIS

En física, la interferencia es un fenóme-
no en el que dos o más ondas se super-
ponen para formar una onda resultante.

Utilización de dos curvas distintas, para 
generar la super�cie, utilizando el 
concepto de interferencia. 

Curva como elemento generador de la 
morfología de la cubierta (en los tres 
ejes).

Dos elementos: 
A- Vincula las dos entradas de los edi�cios. 
B- Contiene al espacio enmarcado por el 
semicubierto A, funcionando como telón 
de fondo. 

El módulo o tesela encierra en si misma 
la idea de contracción que enfrentan los 
dos edi�cios del museo. El mismo está 
conformado por una estructura de acero  
interior, con una piel de bambú exterior.   

El material elegido nos permite construir 
las curvas de manera natural mediante 
segmentos o secciones.

Se genera una vinculación sensible de 
materiales, morfológias y conceptos. 
Piezas rectas rígidas, se curvan ante la 
acción de fuerzas externas.

Esta super�cie sería la onda de interferencia 
a partir de las dos curvas generadoras que 
interactúan. La super�cie también es la 
interferencia entre dos imágenes edilicias 
bien distintas. 

Las curvas intermedias progresivas 
generadoras se vinculan conformando la 
super�cie. 

CURVAS PERIMETRALES

SUPERFICIE

TESELACIÓN

A partir de las variables que 
surgieron del análisis del 
entorno, se generaron las 
curvas perimetrales de las 
super�cies en el plano X-Y. 
Las mismas se dividieron en 
una determinada cantidad de 
puntos para su control. 

Se vinculan los puntos de 
control de las curvas perime-
trales, generando la super�cie 
existente entre ellas. 

La super�cie dividida en 
segmentos permite ubicar las 
teselas, vincularlas  e insertar-
las en la super�cie �nal. Este 
proceso se denomina tesela-
ción.

En nuestra cubierta, quisimos expresar esta 
dualidad en la materialidad, por lo que optamos 
por utilizar dos materiales sensorialmente muy 
distintos, pero con características estructurales 
similares y sinérgicos, compatibles con nuestro 
proyecto: el acero y el bambú. 

Para mantener la idea de velocidad y movimiento, 
decidimos construir la super�cie del semicubierto 
a partir de elementos lineales que además dieran 
direccionalidad, construyendo efectivamente cada 
curva de la super�cie. 

Se de�nió a partir de un 
patrón la curvatura en el 
plano Z para que al cambiar 
la magnitud también cambie 
la frecuencia de la función. 

Habiendo defnido los pará-
metros, se subdivide la 
super�cie en segmentos, que 
luego se utilizarán para 
aplicar el módulo (tesela) 
generado.

Se conformaron dos conjun-
tos de�nidos por un patrón 
que regulara la separación de 
acuerdo a su ubicación en el 
conjunto. 

modelo: configuración final

VISTA FRONTAL VISTAS INTERIORES

PLANTEO DE VISTAS

MATERIALIDAD 

MOURIÑO, CLARA | SANTOMÉ, SUYAI
2015 | FADU | UBA

TRP
21

Se utilizan dos materiales: el acero y el bambú. 

El acero nos permite generar una cubierta sin 
apoyos intermedios además de brindarnos 
�exibilidaden cuanto a las poosibilidades 
morfológicas. 

El bambú también ofrece esas posibilidades 
estructurales, pero es un material más cálido y 
sensorialmente rico, permitiendo generar otro 
tipo de clima. A partir de su uso “modular” se 
genera un patrón de sombra. Además, al ser 
cañas huecas, existe la posibilidad de que igrese 
aire y se produzcan sonidos particulares en 
determinadas circunstancias.

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular.

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL
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Tobal, Vanesa | Vacas, M. Belén - 2015, FADU, UBA

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), 
se detecta una zona sin un tejido compacto. Dos edificios enfrentados, tensiona-
dos generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la fluidez dada por las 
altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el 
dinamismo y la fluidez del entorno. Un fuerte contraste ante la rigidez formal de las 
geometrías regulares de los edificios del museo.

generación de la forma: curvatura

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entorno, buscando 
una forma aerodinámica que represente la velocidad y fluidez del lugar. Sobre esta 
superficie base segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

modulo

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el cuadrado. A una primera 
grilla regular, se le superpone, una serie de elementos rotados y encastrados, gene-
rando una segunda grilla mas compleja y dinámica que la anterior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el baricentro del cuadrado 
mayor, por encima del primer tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.
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A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

materialización: encastre

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, per-
miten el ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego 
de luces y sombras en el piso que varía conforme el horario 
del día. 

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.
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A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.

A partir del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detecta una zona sin un 
tejido compacto. Dos edi�cios enfrentados, tensionados generan una fuerte polaridad del espacio. Una adición a la 
�uidez dada por las altas velocidades del tránsito de las autopistas y avenidas que enmarcan el predio.

La cubierta, toma la forma de una curvatura, una forma capaz de representar el dinamismo y la �uidez del entorno. Un 
fuerte contraste ante la rigidez formal de las geometrías regulares de los edi�cios del museo.

UMBRARIO MODULAR

ENCASTRE | MATERIALIZACIÓN

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

MÓDULO | GENERACIÓN

La curvatura de la cubierta surge del análisis de los vientos del entor-
no, buscando una forma aerodinámica que represente la velocidad y 
�uidez del lugar. Sobre esta super�cie base 
segmentada se aplicarán los módulos que la conforman. 

La grilla, se conforma de una forma geométrica pura: el
cuadrado. A una primera grilla regular, se le superpone, 
una serie de elementos rotados y encastrados, generando 
una segunda grilla mas compleja y dinámica que la ante-
rior.

Para generar los encastres entre módulos, se ubica el
baricentro del cuadrado mayor, por encima del primer 
tercio del cuadrado menor, generando aberturas que 
permitan el ingreso tamizado de la luz.

TOBAL, VANESA | VACAS, M. BELÉN
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de las placas que conforman cada módulo, permiten el 
ingreso de luz a los accesos, y así generan un juego de luces y sombras 
en el piso que varía conforme el horario del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular

Propiedades
acústicas.

Biodegradable.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.
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Luego del estudio del sitio en el que se implanta el Museo de Arquitectura (MARQ), se detectó la presencia de un 
espacio complejo resultado de alto �ujo vehicular de la autopista y avenida, que se vincula con su proximidad a la 
estación de trenes de Retiro.

Para el proyecto, se propone trasladar esa �uidez, se optó por generar un espacio dinámico y �uido: una reinterpreta-
ción de la materialidad de ambos edi�cios, una representación de lo macizo del ladrillo y lo liviano de lo prefabricado.

PABELLÓN PANAL

UNIÓN | MATERIALIZACIÓN

MÓDULO | GENERACIÓN

CHISMECHIAN, MELANIE | GALLO, M. LUCIANA
2015 | FADU | UBA

TRP
21

VISTAS EXTERIORES

CURVATURA | FORMA

La inclinación de los hexágonos permite un juego de luces y sombras 
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La inclinación de los hexágonos permite un juego de luces 
y sombras y al mismo tiempo, se reinterpretan los edificios 
existentes a través de la materialidad de cada hexágono, 
conviviendo en un espacio común.

generación de la forma: curvatura y módulo

materialización
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modelo: configuración final
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 21 6. pabellón mantarraya
Juan Perez | Cristian Figueroa Ramos | Luis Rodriguez - 2015, FADU, UBA

Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movi-
miento, se recurrió a la búsqueda de inspiración en la biología. La biología es una 
de las principales influencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar edificios 
inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al 
igual que un ser vivo, responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: 
un espacio fluído y dinámico inspirado en el movimiento de las mantarrayas al 
desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, se 
proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las 
vías de alto tránsito, al mismo tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de cone-
xión entre los dos edificios del Museo de Arquitectura con un elemento ajeno a la 
arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone una 
resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de 
perspectiva en las formas de diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de 
parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspiradas en la natura-
leza, que dan como resultado una arquitectura eficiente y compleja. 

análisis y proceso morfológico

Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movimiento, se recurrió a la búsqueda de 
inspiración en la biología. La biología es una de las principales in�uencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar 
edi�cios inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al igual que un ser vivo, 
responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: un espacio �uído y dinámico inspirado 
en el movimiento de las mantarrayas al desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, 
se proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las vías de alto tránsito, al mismo 
tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de conexión entre los dos edi�cios del Museo de 
Arquitectura con un elemento ajeno a la arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone 
una resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de perspectiva en las formas de 
diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspira-
das en la naturaleza, que dan como resultado una arquitectura e�ciente y compleja.   

PABELLÓN STINGRAY

FORMA | OPERACIONES

VOLUMETRIA | IMPLANTACIÓN

PROCESO | ANÁLISIS
INFLUENCIAS DE NATURALEZA

SUPERFICIE

Las mantarrayas cuentan con un cuerpo de forma 
aplanada y la costumbre de permanecer cerca del 
fondo oceánico. Se caracterizan por poseer un 
esqueleto compuesto por cartílago en vez de 
huesos, permitiendo una gran capacidad para 
realizar diversos movimientos. 
Se toma como punto de partida el nado de las 
mantarrayas, reconocido por las aletas pectorales 
que suben y bajan de forma elegante. 

A partir de los puntos de acceso y el estudio de los 
mayores �ujos de circulación, se de�nen los secto-
res que precisan una mayor altura. 
De esta manera, se conforman las tres curvas 
principales del proyecto, las cuales funcionan como 
ejes estructurales del pabellón. 
La vinculación de estas curvas entre sí conforma la 
super�cie que funcionará como cerramiento, 
creando una super�cie compleja y e�ciente.

Para la generación de la super�cie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La super�cie queda de�nida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón. 

La estructura secundaria, perpendicu-
lar a las vigas principales, posibilita la 
segmanetación de esta super�cie en 
paños de menor tamaño. 

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor 
�ujo de circulación, en coincidencia 
con los accesos del museo.

Estas perforaciones favorecen al 
asoleamiento del pabellón, generando 
sectores con incidencia directa de luz 
natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modi�que la calidad del espacio 
semicubierto durante el transcurso del 
día en las diferentes etapas del año.

Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movimiento, se recurrió a la búsqueda de 
inspiración en la biología. La biología es una de las principales in�uencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar 
edi�cios inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al igual que un ser vivo, 
responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: un espacio �uído y dinámico inspirado 
en el movimiento de las mantarrayas al desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, 
se proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las vías de alto tránsito, al mismo 
tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de conexión entre los dos edi�cios del Museo de 
Arquitectura con un elemento ajeno a la arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone 
una resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de perspectiva en las formas de 
diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspira-
das en la naturaleza, que dan como resultado una arquitectura e�ciente y compleja.   

PABELLÓN STINGRAY

FORMA | OPERACIONES

VOLUMETRIA | IMPLANTACIÓN

PROCESO | ANÁLISIS
INFLUENCIAS DE NATURALEZA

SUPERFICIE

Las mantarrayas cuentan con un cuerpo de forma 
aplanada y la costumbre de permanecer cerca del 
fondo oceánico. Se caracterizan por poseer un 
esqueleto compuesto por cartílago en vez de 
huesos, permitiendo una gran capacidad para 
realizar diversos movimientos. 
Se toma como punto de partida el nado de las 
mantarrayas, reconocido por las aletas pectorales 
que suben y bajan de forma elegante. 

A partir de los puntos de acceso y el estudio de los 
mayores �ujos de circulación, se de�nen los secto-
res que precisan una mayor altura. 
De esta manera, se conforman las tres curvas 
principales del proyecto, las cuales funcionan como 
ejes estructurales del pabellón. 
La vinculación de estas curvas entre sí conforma la 
super�cie que funcionará como cerramiento, 
creando una super�cie compleja y e�ciente.

Para la generación de la super�cie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La super�cie queda de�nida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón. 

La estructura secundaria, perpendicu-
lar a las vigas principales, posibilita la 
segmanetación de esta super�cie en 
paños de menor tamaño. 

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor 
�ujo de circulación, en coincidencia 
con los accesos del museo.

Estas perforaciones favorecen al 
asoleamiento del pabellón, generando 
sectores con incidencia directa de luz 
natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modi�que la calidad del espacio 
semicubierto durante el transcurso del 
día en las diferentes etapas del año.

influencias de la naturaleza
Las mantarrayas cuentan con un cuerpo 
de forma aplanada y la costumbre de 
permanecer cerca del fondo oceánico. 
Se caracterizan por poseer un esqueleto 
compuesto por cartílago en vez de hue-
sos, permitiendo una gran capacidad 
para realizar diversos movimientos. 

Se toma como punto de partida el nado 
de las mantarrayas, reconocido por las 
aletas pectorales que suben y bajan de 
forma elegante. 

superficie
A partir de los puntos de acceso y 
el estudio de los mayores flujos de 
circulación, se definen los sectores que 
precisan una mayor altura. 

De esta manera, se conforman las tres 
curvas principales del proyecto, las cua-
les funcionan como ejes estructurales 
del pabellón. 

La vinculación de estas curvas entre sí 
conforma la superficie que funcionará 
como cerramiento, creando una superfi-
cie compleja y eficiente.
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Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movimiento, se recurrió a la búsqueda de 
inspiración en la biología. La biología es una de las principales in�uencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar 
edi�cios inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al igual que un ser vivo, 
responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: un espacio �uído y dinámico inspirado 
en el movimiento de las mantarrayas al desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, 
se proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las vías de alto tránsito, al mismo 
tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de conexión entre los dos edi�cios del Museo de 
Arquitectura con un elemento ajeno a la arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone 
una resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de perspectiva en las formas de 
diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspira-
das en la naturaleza, que dan como resultado una arquitectura e�ciente y compleja.   

PABELLÓN STINGRAY

FORMA | OPERACIONES

VOLUMETRIA | IMPLANTACIÓN

PROCESO | ANÁLISIS
INFLUENCIAS DE NATURALEZA

SUPERFICIE

Las mantarrayas cuentan con un cuerpo de forma 
aplanada y la costumbre de permanecer cerca del 
fondo oceánico. Se caracterizan por poseer un 
esqueleto compuesto por cartílago en vez de 
huesos, permitiendo una gran capacidad para 
realizar diversos movimientos. 
Se toma como punto de partida el nado de las 
mantarrayas, reconocido por las aletas pectorales 
que suben y bajan de forma elegante. 

A partir de los puntos de acceso y el estudio de los 
mayores �ujos de circulación, se de�nen los secto-
res que precisan una mayor altura. 
De esta manera, se conforman las tres curvas 
principales del proyecto, las cuales funcionan como 
ejes estructurales del pabellón. 
La vinculación de estas curvas entre sí conforma la 
super�cie que funcionará como cerramiento, 
creando una super�cie compleja y e�ciente.

Para la generación de la super�cie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La super�cie queda de�nida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón. 

La estructura secundaria, perpendicu-
lar a las vigas principales, posibilita la 
segmanetación de esta super�cie en 
paños de menor tamaño. 

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor 
�ujo de circulación, en coincidencia 
con los accesos del museo.

Estas perforaciones favorecen al 
asoleamiento del pabellón, generando 
sectores con incidencia directa de luz 
natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modi�que la calidad del espacio 
semicubierto durante el transcurso del 
día en las diferentes etapas del año.

Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movimiento, se recurrió a la búsqueda de 
inspiración en la biología. La biología es una de las principales in�uencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar 
edi�cios inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al igual que un ser vivo, 
responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: un espacio �uído y dinámico inspirado 
en el movimiento de las mantarrayas al desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, 
se proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las vías de alto tránsito, al mismo 
tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de conexión entre los dos edi�cios del Museo de 
Arquitectura con un elemento ajeno a la arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone 
una resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de perspectiva en las formas de 
diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspira-
das en la naturaleza, que dan como resultado una arquitectura e�ciente y compleja.   

PABELLÓN STINGRAY

FORMA | OPERACIONES

VOLUMETRIA | IMPLANTACIÓN

PROCESO | ANÁLISIS
INFLUENCIAS DE NATURALEZA

SUPERFICIE

Las mantarrayas cuentan con un cuerpo de forma 
aplanada y la costumbre de permanecer cerca del 
fondo oceánico. Se caracterizan por poseer un 
esqueleto compuesto por cartílago en vez de 
huesos, permitiendo una gran capacidad para 
realizar diversos movimientos. 
Se toma como punto de partida el nado de las 
mantarrayas, reconocido por las aletas pectorales 
que suben y bajan de forma elegante. 

A partir de los puntos de acceso y el estudio de los 
mayores �ujos de circulación, se de�nen los secto-
res que precisan una mayor altura. 
De esta manera, se conforman las tres curvas 
principales del proyecto, las cuales funcionan como 
ejes estructurales del pabellón. 
La vinculación de estas curvas entre sí conforma la 
super�cie que funcionará como cerramiento, 
creando una super�cie compleja y e�ciente.

Para la generación de la super�cie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La super�cie queda de�nida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón. 

La estructura secundaria, perpendicu-
lar a las vigas principales, posibilita la 
segmanetación de esta super�cie en 
paños de menor tamaño. 

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor 
�ujo de circulación, en coincidencia 
con los accesos del museo.

Estas perforaciones favorecen al 
asoleamiento del pabellón, generando 
sectores con incidencia directa de luz 
natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modi�que la calidad del espacio 
semicubierto durante el transcurso del 
día en las diferentes etapas del año.

operaciones formales

Para la generación de la superficie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La superficie queda definida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón.

La estructura secundaria, perpendicular 
a las vigas principales, posibilita la seg-
manetación de esta superficie en paños 
de menor tamaño.

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor flujo 
de circulación, en coincidencia con los 
accesos del museo. 

Estas perforaciones favorecen al asolea-
miento del pabellón, generando sectores 
con incidencia directa de luz natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modifique la calidad del espacio semicu-
bierto durante el transcurso del día en 
las diferentes etapas del año.
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Respondiendo a la lógica de los elementos lineales y enfatizando la idea de movimiento, se recurrió a la búsqueda de 
inspiración en la biología. La biología es una de las principales in�uencias dentro del paradigma paramétrico. Pensar 
edi�cios inspirados en recursos biológicos permite generar un sistema de relaciones que, al igual que un ser vivo, 
responda al entorno de manera particular en cada caso. 

Tomando como punto de partida estas ideas, se desarrolla el Pabellón Stingray: un espacio �uído y dinámico inspirado 
en el movimiento de las mantarrayas al desplazarse en el océano. Este movimiento reinterpreta el entorno del museo, 
se proponen curvas más pronunciadas hacia el frente del terreno, donde se ubican las vías de alto tránsito, al mismo 
tiempo que se enfatiza el acceso peatonal. 

De esta manera, se da respuesta a la necesidad de crear un espacio de conexión entre los dos edi�cios del Museo de 
Arquitectura con un elemento ajeno a la arquitectura existente, que irrumpe en el contexto arquitectónico y propone 
una resolución con base en sistemas digitales paramétricos. Se presenta un cambio de perspectiva en las formas de 
diseñar la arquitectura, que se basa en el análisis de parámetros vinculados a partir de relaciones, en este caso inspira-
das en la naturaleza, que dan como resultado una arquitectura e�ciente y compleja.   

PABELLÓN STINGRAY

FORMA | OPERACIONES

VOLUMETRIA | IMPLANTACIÓN

PROCESO | ANÁLISIS
INFLUENCIAS DE NATURALEZA

SUPERFICIE

Las mantarrayas cuentan con un cuerpo de forma 
aplanada y la costumbre de permanecer cerca del 
fondo oceánico. Se caracterizan por poseer un 
esqueleto compuesto por cartílago en vez de 
huesos, permitiendo una gran capacidad para 
realizar diversos movimientos. 
Se toma como punto de partida el nado de las 
mantarrayas, reconocido por las aletas pectorales 
que suben y bajan de forma elegante. 

A partir de los puntos de acceso y el estudio de los 
mayores �ujos de circulación, se de�nen los secto-
res que precisan una mayor altura. 
De esta manera, se conforman las tres curvas 
principales del proyecto, las cuales funcionan como 
ejes estructurales del pabellón. 
La vinculación de estas curvas entre sí conforma la 
super�cie que funcionará como cerramiento, 
creando una super�cie compleja y e�ciente.

Para la generación de la super�cie se 
establecieron tres curvas principales 
inspiradas en los movimientos de las 
aletas de las mantarrayas. 

La super�cie queda de�nida a partir de 
la unión de estas curvas, que funcionan 
como los ejes estructurales del pabe-
llón. 

La estructura secundaria, perpendicu-
lar a las vigas principales, posibilita la 
segmanetación de esta super�cie en 
paños de menor tamaño. 

Se plantean una serie de aberturas en 
relación con los sectores de mayor 
�ujo de circulación, en coincidencia 
con los accesos del museo.

Estas perforaciones favorecen al 
asoleamiento del pabellón, generando 
sectores con incidencia directa de luz 
natural.

Estas perforaciones permiten que se 
modi�que la calidad del espacio 
semicubierto durante el transcurso del 
día en las diferentes etapas del año.

implantación de la volumetría 

PLANTEO DE VISTAS

MATERIALIDAD 

MOURIÑO, CLARA | SANTOMÉ, SUYAI
2015 | FADU | UBA

TRP
21

Se utilizan dos materiales: el acero y el acrílico 
traslúcido generado a partir de material recicla-
do.

El acero permite reducir al mínimo la incidencia 
de la estructura, generando una cubierta sin 
apoyos intermedios. Al mismo tiempo, brinda 
�exibilidad en cuanto a las posibilidades morfo-
lógicas. 

El acrílico traslúcido permite generar una 
relación permeable entre el interior y el exterior 
del pabellón. Como consecuencia de ser 
traslúcido, el material �ltra la luz natural, gene-
rando diferentes tonalidades en el interior.

Sumado a esto, las aperturas que se generan en 
la super�cie permiten focos de luz natural 
directa, que van modi�cando la calidad del 
espacio interior a lo largo del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular.

Propiedades
acústicas.

Reciclado.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

PLANTEO DE VISTAS

MATERIALIDAD 

MOURIÑO, CLARA | SANTOMÉ, SUYAI
2015 | FADU | UBA
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21

Se utilizan dos materiales: el acero y el acrílico 
traslúcido generado a partir de material recicla-
do.

El acero permite reducir al mínimo la incidencia 
de la estructura, generando una cubierta sin 
apoyos intermedios. Al mismo tiempo, brinda 
�exibilidad en cuanto a las posibilidades morfo-
lógicas. 

El acrílico traslúcido permite generar una 
relación permeable entre el interior y el exterior 
del pabellón. Como consecuencia de ser 
traslúcido, el material �ltra la luz natural, gene-
rando diferentes tonalidades en el interior.

Sumado a esto, las aperturas que se generan en 
la super�cie permiten focos de luz natural 
directa, que van modi�cando la calidad del 
espacio interior a lo largo del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular.

Propiedades
acústicas.

Reciclado.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL
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PLANTEO DE VISTAS

MATERIALIDAD 

MOURIÑO, CLARA | SANTOMÉ, SUYAI
2015 | FADU | UBA

TRP
21

Se utilizan dos materiales: el acero y el acrílico 
traslúcido generado a partir de material recicla-
do.

El acero permite reducir al mínimo la incidencia 
de la estructura, generando una cubierta sin 
apoyos intermedios. Al mismo tiempo, brinda 
�exibilidad en cuanto a las posibilidades morfo-
lógicas. 

El acrílico traslúcido permite generar una 
relación permeable entre el interior y el exterior 
del pabellón. Como consecuencia de ser 
traslúcido, el material �ltra la luz natural, gene-
rando diferentes tonalidades en el interior.

Sumado a esto, las aperturas que se generan en 
la super�cie permiten focos de luz natural 
directa, que van modi�cando la calidad del 
espacio interior a lo largo del día. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Modular.

Propiedades
acústicas.

Reciclado.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL
modelo: configuración final
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 21 7. pabellón fold
Piantanida, Maria Sofia   - 2015, FADU, UBA

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de 
agua y la nueva ampliación del Museo de Arquitectura, se propone un pabellón que 
configure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edificios existentes. A partir del análisis de una serie de variables estable-
cidas -como puntos de acceso, flujos circulatorios y densidades de uso exterior-  se 
construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a todos 
estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento con-
formado mediante una malla triangulada que resuelve, a partir de módulos planos, 
la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada mediante 
diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependien-
do su ubicación dentro del conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con 
su materialidad a los talleres ferroviarios que rodean el predio. Al mismo tiempo, su 
morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: fluidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y eficiencia como 
ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo vincula los edificios existentes, también 
funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

variables analizadas

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

PABELLÓN FOLD

ESFUERZOS | ANÁLISIS GRÁFICO

PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 

VISTA LATERAL DERECHA VISTA LATERAL IZQUIERDA

VISTA FRENTE VISTA CONTRAFRENTE

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 

ALZADOS | FORMA
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Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

PABELLÓN FOLD

ESFUERZOS | ANÁLISIS GRÁFICO

PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 

ALZADOS | FORMA

análisis gráfico de los esfuerzos

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

PABELLÓN FOLD

ESFUERZOS | ANÁLISIS GRÁFICO

PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 
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triangulación
Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve 
buscando la máxima optimización de la superficie junto con la 
mayor reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de defor-
maciones controladas: por un lado se aplica sobre la malla 
una deformación gravitatoria para obtener curvas catenarias, 
donde se reduzca al mínimo los esfuerzos de flexión de los 
puntos de apertura de la malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la superficie a 
partir de la triangulación. Esta operación posibilita resolver, 
mediante el ensamble de módulos, el cerramiento y la es-
tructura resistente del pabellón. Los módulos varían su forma 
según su posición dentro del conjunto. No son resistente en sí 
mismos, sino a partir de su vinculación. 

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 
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geometría
Como conclusión del análisis, se plantea un Modelo Paramé-
trico Digital, que responde a los parámetros señalados. Se 
genera así una malla conformada por polígonos que definen 
la morfología y la estructura del pabellón. 

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

PABELLÓN FOLD
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En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 
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circulación
A partir de identificar los puntos de acceso y las circulaciones 
entre edificios, se determinan los sectores en los que el pabe-
llón generará aperturas. 

Un eje longitudinal paralelo a los edificios existentes organiza 
el conjunto. 

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 

PABELLÓN FOLD
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PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 

ALZADOS | FORMA

puntos
En primera instancia, se plantean una serie de puntos que 
coinciden con los vértices de los edificios existentes y, al mis-
mo tiempo, definen los puntos de apoyo de la superficie que 
generará la morfología del pabellón.  

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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ESFUERZOS | ANÁLISIS GRÁFICO

PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 
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densidades de uso
Se identifican los puntos de mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio anterior -espacio de esculturas-, el 
patio posterior -espacio de cine al aire libre- y el espacio de 
vinculación de los edificios que concentra la mayor densidad 
de visitantes.

El software utilizado permite la evaluación de los esfuerzos aplicados en la superficie resultante de una 
manera visual que permite detectar el comportamiento morfológico del elemento.

La mayor intensidad de color en los apoyos indica una necesidad de mayor cantidad de módulos, es 
decir, mayor resistencia.

En los puntos superiores se reduce la cantidad de módulos de manera tal que se aliviana la estructura 
de la malla, en corresponde con los sectores de menor intensidad de color.

Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 
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Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 

ALZADOS | FORMA
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Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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PLANTA | ANÁLISIS

En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 
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Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 
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Ante la necesidad de generar un elemento de vinculación entre la antigua torre de agua y la nueva ampliación del Museo de 
Arquitectura, se propone un pabellón que con�gure un espacio de acceso, de encuentro y de distribución de los visitantes 
entre los edi�cios existentes. A partir del análisis de una serie de variables establecidas -como puntos de acceso, �ujos 
circulatorios y densidades de uso exterior-  se construyó un modelo digital 3D que diera respuesta de manera integral a 
todos estos parámetros. De esta forma, se desarrolló el pabellón Fold: un elemento conformado mediante una malla triangu-
lada que resuelve, a partir de módulos planos, la morfología y la estructura. La optimización del pabellón fue evaluada 
mediante diferentes software que posibilitan estudiar la variación de los módulos dependiendo su ubicación dentro del 
conjunto.

El nuevo pabellón se plantea como un elemento industrial metálico, que remite con su materialidad a los talleres ferroviarios 
que rodean el predio. Al mismo tiempo, su morfología transmite algunos de los nuevos conceptos de la arquitectura pará-
metrica: �uidez de los espacios, modelos digitales, complejidad y e�ciencia como ejes del desarrollo esta propuesta. No sólo 
vincula los edi�cios existentes, también funciona como conector entre la historia y la actualidad. 
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En los puntos superiores se reduce la 
cantidad de módulos de manera tal que 
se aliviana la estructura de la malla, en 
corresponde con los sectores de menor 
intensidad de color. 

La mayor intensidad de color en los 
apoyos indica una necesidad de mayor 
cantidad de módulos, es decir, mayor 
resistencia.

El software utilizado permite la evalua-
ción de los esfuerzos aplicados en la 
super�cie resultante de una manera 
visual que permite detectar el comporta-
miento morfológico del elemento.

PUNTOS CIRCULACIÓN 

DENSIDADES DE USO GEOMETRÍA

En primera instancia, se 
plantean una serie de puntos 
que coinciden con los 
vértices de los edi�cios 
existentes y, al mismo tiempo, 
de�nen los puntos de apoyo 
de la super�cie que generará 
la morfología del pabellón. 

Se identi�can los puntos de 
mayor densidad de uso del 
espacio exterior: el patio 
anterior -espacio de escultu-
ras-, el patio posterior 
-espacio de cine al aire libre- 
y el espacio de vinculación de 
los edi�cios que concentra la 
mayor densidad de visitantes. 

A partir de identi�car los 
puntos de acceso y las 
circulaciones entre edi�cios, 
se determinan los sectores 
en los que el pabellón 
generará aperturas. 
Un eje longitudinal paralelo a 
los edi�cios existentes 
organiza el conjunto.

Como conclusión del análisis, 
se plantea un Modelo 
Paramétrico Digital, que 
responde a los parámetros 
señalados. Se genera así una 
malla conformada por 
polígonos que de�nen la 
morfología y la estructura del 
pabellón. 

Partiendo de la malla generada, la morfología se resuelve buscando 
la máxima optimización de la super�cie junto con la mayor 
reducción de incidencia de la estructura resistente.

Sobre la morfología obtenida se aplican dos tipos de deformacio-
nes controladas: por un lado se aplica sobre la malla una deforma-
ción gravitatoria para obtener curvas catenarias, donde se reduzca 
al mínimo los esfuerzos de �exión de los puntos de apertura de la 
malla.

Por otro lado, se propone la modulación de la super�cie a partir de 
la triangulación. Esta operación posibilita resolver, mediante el 
ensamble de módulos, el cerramiento y la estructura resistente del 
pabellón. Los módulos varían su forma según su posición dentro 
del conjunto. No son resistente en sí mismos, sino a partir de su 
vinculación. 

VISTA LATERAL DERECHA VISTA LATERAL IZQUIERDA

VISTA FRENTE VISTA CONTRAFRENTE

MODELO | CONFIGURACIÓN FINAL

Al mismo tiempo, las diferentes alturas 
responden a la espacialidad. Las apertu-
ras menores dan escala peatonal, 
mientras las mayores expulsan a los 
visitantes hacia el exterior.

Las aperturas más bajas coinciden con la 
línea superior del basamento de la torre.
Las aperturas más altas se corresponden 
con el sector superior del nuevo 
volumen. 

Las morfología fue trabajada a partir de 
los puntos de acceso establecidos para 
los dos edi�cios existentes que confor-
man el MARQ, y sus alturas remiten a los 
niveles observados en las fachadas. 

TRIANGULACIÓN 

ALZADOS | FORMA

alzados: forma

modelo: configuración final

materialidad

Las morfología fue trabajada a partir de los puntos de acceso 
establecidos para los dos edificios existentes que conforman 
el MARQ, y sus alturas remiten a los niveles observados en 
las fachadas. 

Las aperturas más bajas coinciden con la línea superior del 

basamento de la torre. Las aperturas más altas se correspon-
den con el sector superior del nuevo volumen.

Al mismo tiempo, las diferentes alturas responden a la espa-
cialidad. Las aperturas menores dan escala peatonal, mien-
tras las mayores expulsan a los visitantes hacia el exterior.

Para la materialización del proyecto se eligió chapa prepin-
tada, un material plano y rígido que, a partir de pliegues y 
solapes, aporta resistencia y configura la morfología final. 

Los módulos o teselas planas se acomodan de acuerdo con 
la curvatura de la superficie. Dada la complejidad formal de 
la propuesta, las teselas no son iguales entre sí, cada una 
responde de manera específica a su ubicación dentro del 
conjunto. Por esta razón, se propone la fabricación de cada 
módulo plano mediante tecnología CNC. 

Para una mayor optimización del conjunto, cada módulo se 
vincula mediante la superposición de pestañas perimetrales, 
que duplican el espesor de material en los sectores nece-
sarios, dando mayor rigidez al conjunto. La chapa resulta el 
material más adecuado ya que a partir de plegados permite 
generar estos solapes, y así vincular cada tesela entre sí. 
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PLANTEO DE VISTAS MATERIALIDAD 

Para la materialización del proyecto se eligió 
chapa prepintada, un material plano y rígido 
que, a partir de pliegues y solapes, aporta 
resistencia y con�gura la morfología �nal. 

Los módulos o teselas planas se acomodan de 
acuerdo con la curvatura de la super�cie. Dada 
la complejidad formal de la propuesta, las 
teselas no son iguales entre sí, cada una respon-
de de manera especí�ca a su ubicación dentro 
del conjunto. Por esta razón, se propone la 
fabricación de cada módulo plano mediante 
tecnología CNC. 

Para una mayor optimización del conjunto, cada 
módulo se vincula mediante la superposición de 
pestañas perimetrales, que duplican el espesor 
de material en los sectores necesarios, dando 
mayor rigidez al conjunto. La chapa resulta el 
material más adecuado ya que a partir de 
plegados permite generar estos solapes, y así 
vincular cada tesela entre sí. 

Resistente a las altas
 temperaturas.

Permite realizar una única
pieza sin costuras.

Propiedades
acústicas.

Ductibilidad y
�exibilidad.

Resistente al agua
 y erosión.

Resistente a la tensión

Ayuda a aislar campos 
electromagnéticos.
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El conjunto de los trabajos anteriormen-
te mencionados fue presentado en el 
Museo de Arquitectura de Buenos Aires 
en el marco de la muestra Disrupción 
Digital, que da nombre a este número. 

La exposición reuníó 24 trabajos de 
profesionales y estudiantes de diseño 
desarrollados entre el 2013 al 2017, 
divididos en tres secciones: 

- Relevamiento y análisis de obras de 
arquitectura a nivel mundial, donde se 
destacan casos paradigmáticos en rela-
ción con la tecnología digital, el proyecto 
y la arquitectura.

- Generación de modelos conceptuales 
de análisis donde se explora el proyecto 
a traves de algortimos paramétricos 
digitales que posibiliten infinitas versio-
nes del modelo dentro de un ambiente 
controlado.

- Presentación de la Revista TRP21. 

La muestra intenta dar cuenta del 
nacimiento de una nueva generación de 
diseñadores con un enfoque interdisci-
plinario, en una búsqueda constante de 
mayor eficiencia y optimización, produ-
ciendo una disolución de las fronteras 
de la especificidad, que origina una 
renovación y ampliación de las posibili-
dades del diseño. 

disrupción digital MARQ



08
1

05
 / 

DIS
RU

PC
IÓN

 D
IGI

TA
L



08
2

TR
P -

 21

Las diversas relaciones establecidas entre la investigación y la docencia favore-
cen un amplio marco de reflexión para valorar las posibilidades de transformar la 
Universidad (Barnett, 2008). Durante los últimos años, parte de mi labor como 
investigadora en la Universidad de Oviedo ha consistido en explorar posibles 
conexiones entre el trabajo de investigación científico desarrollado y su enseñanza 
en las aulas. El artículo presentado a continuación muestra diferentes experiencias 
de un acercamiento ocasional de la ciencia de la biomímesis, o la abstracción del 
buen diseño de la naturaleza (Vincent et al., 2006), a las aulas a través de centros 
y niveles de enseñanza diversos.

En los últimos años, han sido varias las actividades que se han desarrollado con el 
intento de acercar la metodología biomimética a las aulas. Las iniciativas surgen 
desde la actividad investigadora en la universidad para la propia universidad o tam-
bién para diferentes centros de enseñanza externos, respondiendo en cada caso a 
grupos de características dispares, ya sea en edad o niveles formativos.

En el caso de la universidad, la docencia biomimética más extensa impartida hasta 
el momento han sido las asignaturas y talleres ofertados dentro del programa uni-
versitario para mayores (PUMUO). Además se han impartido otras clases y talleres 
de forma puntual en la asignatura “Ecodiseño” del Grado de Ingeniería Mecánica, 
en el título propio “Experto en Impresión 3D Creativa” o el aula de extensión univer-
sitaria “Impresión 3D basada en los patrones de la naturaleza”. 

A continuación se analizan las diferentes líneas de trabajo planteadas y se exponen 
los resultados más relevantes. 

aula de extensión universitaria “Impresión 3D basada 
en los patrones de la naturaleza”
A través de su Extensión Universitaria, la institución académica programa diferen-
tes actividades gratuitas, como una vía para abrir la universidad y hacer accesi-
ble el conocimiento al conjunto de la sociedad. Durante los meses de octubre y 
noviembre del 2017 se desarrolló el curso “Impresión 3D basada en los patrones 
de la naturaleza” con una duración total de 25 horas y dirigido a todas las personas 
interesadas en el estudio de la naturaleza para diferentes aplicaciones, materia-
lizándolo con impresión 3D. El curso se programó con un comienzo más teórico, 
introduciendo los conceptos de biomímesis y sus aplicaciones, para pasar de una 
forma más práctica al desarrollo de un proyecto individual donde cada asistente 
transformaría una inspiración biológica en una posible implementación técnica. Se 
propuso un área de estudio a las plantas y sus adaptaciones a diferentes hábitats, 
aunque no todos los proyectos siguieron esta pauta y también resultaron proyec-
tos de la observación de otros organismos. Así, y tras una visita al Jardín Botánico 
Atlántico dirigida por el biólogo Álvaro Bueno, cada alumno comenzó a explorar las 
posibilidades de transformar un uso potencial observado en uno o varios orga-

—acercando nuevos retos del diseño bioinspirado 
a las aulas 

Por LOPEZ, Marlén.
Arquitecta egresada de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de la Univ. de A 
Coruña. Máster de Arquitectura Biodigital en la Univ. Internacional de Cataluña. 
Doctora UNIOVI.
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resultantes fueron muy diversos, desde mecanismos para resolver los problemas 
de condensación inspirándose en las bromelias, sistemas de sombreado basándo-
se en patrones de árboles como el haya, materiales para captar la contaminación 
producida en las ciudades inspirándose en el funcionamiento de las esponjas, o 
sistemas de captación de agua basándose en las adaptaciones morfológicas de las 
hojas de plantas de climas cálidos.

Una vez definido el diseño bioinspirado, el objetivo del taller era la introducción al 
conocimiento de la impresión 3D como tecnología de fabricación aditiva que permi-
te la visualización de un prototipo de forma casi inmediata. Para ello se acercó di-
cha tecnología a los estudiantes, algunos de ellos ya familiarizados con la técnica, 
sus procesos y materiales, y otros con total desconocimiento de la misma. Los re-
sultados alcanzados con el taller fueron realmente satisfactorios, pues en apenas 
9 semanas los asistentes lograron entender y aplicar la metodología biomimética 
para la generación de diseños bioinspirados e incluso prototipar dichos diseños 
a pequeña escala, experimentando así el gran potencial de la naturaleza como 
fuente de inspiración para solventar retos tecnológicos y la posibilidad de persona-
lización y fabricación de formas orgánicas complejas a través de la impresión 3D.

IMAGEN 1: Diseño bioinspirado de sistema 
de captación de agua (aula de extensión 
universitaria)

IMAGEN 2: Alumnos del aula de extensión 
universitaria en la salida al JBA de Gijón. 

IMAGEN 3: Diseño bioinspirado de sistema 
de sombreado (aula de extensión universi-
taria)



08
5

05
 / 

DIS
RU

PC
IÓN

 D
IGI

TA
Lprograma universitario para mayores de la Universidad 

de Oviedo (PUMUO) ula de extensión universitaria
La universidad ofrece este programa a un sector de la población muy específico: 
personas que ya han superado los cincuenta años y que disponen de tiempo libre y 
ciertas inquietudes por ampliar sus conocimientos, además de servir como espacio 
de encuentro y participación social. Para ello ha desarrollado un programa de 
formación con una oferta específica de contenidos de interés para dicho sector de 
la sociedad, a través de unas asignaturas comunes obligatorias y unos talleres de 
carácter optativo.

La materia docente propuesta se enmarca dentro del bloque temático “Ciencia Y 
Tecnología”, con la asignatura “Aplicaciones de la naturaleza a la ciencia y tec-
nología” y el taller “Diseño basado en los patrones de la naturaleza”. Con ambas 
programaciones se pretende introducir a los asistentes a la biomímesis, que es la 
práctica de desarrollar tecnologías sostenibles inspiradas por ideas de la natu-
raleza. Para ello la asignatura se desarrolla de forma teórica y a través de clases 
dinámicas y participativas, los alumnos aprenden que la biomímesis es tomar la 
naturaleza como modelo para resolver problemas humanos y cómo aplicarlo al 
campo de la ciencia y tecnología. Así, cada clase consta una parte teórica según 
los bloques temáticos y un pequeño ejercicio (como por ejemplo comentar en voz 
alta un artículo de investigación biomimética) o una actividad por grupos para re-
flexionar, poner en común y afianzar conocimientos. Por otra parte, durante el taller 
cada alumno desarrolla un proyecto, el cual consiste en una serie de actividades 
prácticas orientadas a adquirir habilidades para la aplicación de la biomímesis al 
diseño tecnológico. Los asistentes observan y estudian diversos patrones y estruc-
turas de los organismos de la naturaleza y trabajan en su transformación, desde 
una inspiración a un posible producto o implementación técnica.

En ambos casos, asignatura y taller, las clases están siempre apoyadas de material 
visual, imágenes y videos, para facilitar el entendimiento de los conceptos. Además 
se realizan salidas de campo, como por ejemplo al Jardín Botánico Atlántico o el 
centro Oceanográfico, ambos en la ciudad de Gijón, como visitas con un interés 
específico en relación a la materia estudiada.

A lo largo de estos dos años de experiencia docente en el programa, se trabaja por 
la inserción de la ciencia biomimética y su aplicación a la arquitectura en la comu-
nidad en su sentido más amplio y social, más allá del enfoque del diseño por y para 
diseñadores. Esto cumple parte de los objetivos de este programa para mayores 
como puedan ser alentar el gusto por el conocimiento y la ciencia ó ayudar en la 
adquisición de capacidades y destrezas que permitan una mejor adaptación a los 
cambios acelerados de la sociedad actual.

Alumnos de PUMUO en la salida al Centro 
Oceanográfico de Gijón durante sus jorna-
das de puertas abiertas.
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taller “biocápsulas”
Se programa el taller “Biocápsulas” en el año 2017, dentro de la formación del 
título propio de la Universidad de Oviedo “Experto en Impresión 3D Creativa”, con 
una duración de 4 horas más el tiempo de trabajo fuera del aula. El ejercicio se 
plantea como una aproximación a la metodología biomimética, con el objetivo de 
crear un diseño de packaging basándose en el análisis de la estructura de las semi-
llas. Las semillas, como cápsulas o recipientes que viajan a través del tiempo y el 
espacio, son un magnífico objeto de estudio e inspiración para posibles desarrollos 
de implementaciones técnicas en el diseño de embalajes. Por tanto, en este taller 
de corta duración, el alumno tenía el reto de crear envases de diseño bioinspirado, 
más eficientes y sostenibles, logrando una óptima utilización de los materiales, de 
una forma rápida y dinámica a través de la biomimesis y la impresión 3D. Partiendo 
de una definición del problema ó un supuesto briefing, cada alumno realizó la fase 
de exploración, como una etapa de indagación y recogida de información biofísica. 

Alumnos de PUMUO en la salida al Centro 
Oceanográfico de Gijón durante sus jorna-
das de puertas abiertas.

Algunos de los proyectos finales del taller 
Biocápsulas
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tecnológico. Para ello, se aconseja el uso de diversos recursos como la consulta de 
libros (Kesseler et al., 2014); artículos científicos, los cuales aportan una detallada 
información en organismos o sistemas específicos ó bases de datos online como 
por ejemplo las colecciones de AskNature (ASKNATURE, 2016) o del Real Jardín 
Botánico de Kew (KEW, 2016).

Paralelamente a la docencia en la comunidad universitaria, en los últimos años 
también se han venido desarrollando otra serie de iniciativas para el acercamiento 
de la metodología biomimética a las aulas en diversos centros de enseñanza exter-
nos. Estos incluyen charlas y talleres en colegios, centros de educación secundaria, 
institutos profesionales, empresas privadas, centros tecnológicos, la Escuela de 
Arte de Oviedo o el Colegio Oficial de arquitectos de Asturias (COAA), entre otros.

Generalmente, cuando se trata de un público de estudiantes jóvenes de niveles 
pre-universitarios las charlas de introducción a la bimomímesis suele acompañarse 
de un pequeño ejercicio por grupos, con el objetivo de afianzar los conceptos intro-
ducidos durante la conferencia. Mediante un sencillo juego de cartas, y en dinámi-
ca grupal, los alumnos tratan de conectar organismos biológicos con las implemen-
taciones técnicas correspondientes, además de reflexionar sobre los principios de 
la vida destacables en dichos organismos, qué otras implementaciones podrían 
tener lugar, desafíos afrontados y diferentes escalas de aplicación. En otras ocasio-
nes el ejercicio planteado consiste en comparar un organismo del mundo natural 
con su homólogo en el entorno construido, por ejemplo los árboles y los edificios. 
Los estudiantes comienzan analizando las funciones que debe desempeñar un 
edificio o al menos qué requerimientos mínimos esperamos de él como usuarios. 
Tras esta primera reflexión, los alumnos realizan la misma tarea con los árboles. 
Una vez realizados los análisis del edificio y del árbol se comparan las funciones de 
ambos, buscando posibles relaciones y respuestas de la naturaleza a nuestros de-
safíos tecnológicos. El ejercicio se puede llevar a otras escalas de aplicación, como 
por ejemplo los ecosistemas de los bosques y las ciudades, tratando de encontrar 
inspiración para la creación de planes urbanísticos sostenibles, gestión de residuos 
óptima o la mitigación del efecto invernadero a través la distribución y flujos ener-
géticos. Asimismo, también pueden surgir las discrepancias a través de la soste-
nibilidad de las tecnologías naturales frente a la falta general de sostenibilidad en 
las tecnologías humanas. Por tanto, el objetivo de estos pequeños ejercicios es que 
los estudiantes puedan comprender, de una forma rápida y dinámica, que el mundo 
natural es un lugar relevante para buscar respuestas a los desafíos tecnológicos 
de la humanidad, mediante la sostenibilidad e innovación en el diseño bioinspirado.

Por último, se expone la actividad docente realizada más recientemente, el taller 
“Envolventes genéticas” coincidiendo con la celebración de la sexta edición de las 
Jornadas de diseño de interiores IN, organizadas por la Escuela de Arte de Oviedo:

Charla en instituto de educación secundaria.
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Taller programado para los estudiantes de los departamentos de Amueblamiento 
y de Arquitectura Efímera, dentro de unas jornadas que intentan promover sus 
estudios y de aportar al alumnado una visión profesional como parte de su forma-
ción. Durante tres días se celebraron diversas conferencias, talleres, encuentros y 
exposiciones, tanto en la Escuela de Arte como en diferentes puntos de la ciudad, 
visibilizando así el mundo del diseño del hábitat como parte de la cultura y la vida 
cotidiana. Por tanto, nos pareció una ocasión perfecta para acercar la cuestión de 
los nuevos retos que debe afrontar el diseño e implicar al alumnado en el aprendi-
zaje y construcción de un nuevo conocimiento.

La charla “Nuevos retos de diseño: hacia una arquitectura del futuro” precede al 
taller. Durante la misma se introducen los conceptos de arquitectura paramétrica, 
arquitectura digital, innovación material, arquitectura viva, arquitectura biosinté-
tica o biotecnología aplicada al diseño sostenible, arquitectura híbrida, procesos 
biológicos en objetos arquitectónicos, bioluminiscencia, arquitectura biomimética, 
fabricación de la arquitectura o bio-materialidad.

Posteriormente, se propone el taller “Envolvente genéticas”, de 4 horas de dura-
ción, como aplicación práctica de los conceptos introducidos en la conferencia, en 
el cual los alumnos trabajarán de forma individual en la creación de una superficie 
que se exhibirá en el patio de la Escuela. El objetivo del taller es la creación de 
formas geométricas complejas y bioinspiradas mediante la experimentación con un 
material flexible, fácil de moldear y de pegado rápido. Para ello cada alumno creará 
un módulo, con material goma EVA, un polímero termoplástico que nos permite rea-
lizar numerosas transformaciones rápidamente. Se parte de una superficie plana, 
que alterada mediante procesos geométricos manuales como cortar, doblar, estirar 
ó rotar, se transforma en una pieza tridimensional (gen o unidad básica). El módulo 
creado por cada alumno se encajará en un marco estructural, y finalmente todos 
los módulos resultantes se unirán entre sí, formando una envolvente o membrana 
dinámica y cambiante. Se trata de un proceso experimental, a través de recursos 
materiales creativos que fomentan el aprendizaje en el aula.

Proceso de trabajo del taller Envolventes 
genéticas en la escuela de Arte de Oviedo.
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el proyecto

Proyecto SI. TRP-PIA-04. Arquitectura Siglo XXI: El Uso De Modelos Paramétricos 
Digitales Para La Ideación Del Proyecto Contemporáneo

Instituto de Arte Americano, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, Universi-
dad de Buenos Aires. Unidad de Investigación: Tecnología en Relación Proyectual

introducción 

Desde tiempos inmemoriales la naturaleza se ha constituido como una fuente in-
agotable de inspiración en el diseño. Desde los estudios desarrollados por Leonar-
do da Vinci, pasando por el gabinete de historia natural de Van Berkhey, hasta los 
últimos trabajos de la investigadora Janine Benyus, se ha creado una intersección 
entre naturaleza y diseño, como un modo de obtener una respuesta inocua, correc-
ta, y que perdure en el tiempo.

Sin embargo, a partir de los trascendentales avances tecnológicos digitales y la 
creciente preocupación por el medio ambiente de la última década, es que este 
concepto adquirió un nuevo significado. 

Bajo una búsqueda de proyectos cada vez más eficientes, se ha introducido una 
tecnología biomimetica en el campo del diseño, para la producción de una verdade-
ra revolución en la disciplina.

Desde este punto de vista, estamos frente a una evolución en el modo de proyec-
tar, una alternativa, que promete descifrar y reproducir la complejidad del mundo 
real, a través del uso de herramientas de avanzada. Un ensamblaje de funciones 
que deberá cumplir y resolver alternativas, dentro de un marco limitado de posibili-
dades ajustadas por el diseñador y el contexto.

A partir de una serie de ejemplos seleccionados para ello, intentaremos verificar 
los resultados de este nuevo método de pensamiento: un diseño de vanguardia, 
que se aparta de la geometría euclidiana y del espacio cartesiano; para intentar 
experimentar con una geometría topológica, y convertir un modelo convencional en 
un “modelo inteligente”, que al igual que un organismo vivo sea capaz de reaccio-
nar y relacionar variables, que permitan evaluar su impacto, dentro de un ambiente 
controlado de estudio.

Un diseño paramétrico, desarrollado a partir de la definición de valores iniciales 
y sus correspondientes relaciones formales, inspiradas en leyes de la naturaleza, 
para descubrir una familia de soluciones aptas para un problema determinado.

A comienzos del siglo XXI, un nuevo mundo se abre ante nuestros ojos: un periodo 
de constantes modificaciones donde el ser humano y el hábitat se interrelacionan 
en un sistema flexible y dinámico capaz de generar un diseño biomimético que 
funcione y perdure. 
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biomímesis: una respuesta en el diseño 

La biomímesis se define como la ciencia que estudia a la naturaleza como fuente 
de inspiración de nuevas tecnologías innovadoras, para resolver aquellos proble-
mas humanos imitando o inspirandose en resoluciones presentes en la naturaleza. 
Campos de la ciencia como la nanotecnología ola ingeniería biomédica se basan en 
esta idea, perfeccionando procesos artificiales a partir de procesos naturales. 

Dentro del ámbito del diseño, las nuevas tecnologías digitales posibilitan la reinter-
pretación de las ideas inspiradas en la naturaleza dando como resultado diseños 
eficientes, sostenibles y sustentables. 

En el marco del proyecto de investigación, proyecto SI TRP 04 , se propuso indagar 
sobre las diferentes estrategias o puntos de vista de la aplicación de las ideas de la 
biomímesis al diseño.

Este trabajo toma como base un ejercicio desarrollado por estudiantes de Arquitec-
tura y Diseño Industrial, en el marco de dicho proyecto, entre los años 2016 y 2017.

El problema a abordar buscaba combinar lo natural y lo tecnológico en un modelo 
de eficiencia: utilizando los algoritmos paramétricos digitales, bajo una inspiración 
biológica de alta eficiencia. 

Un mundo tecnológico digital, donde continuamente aparecen nuevas herramien-
tas, que Charles Jencks llama “las nuevas ciencias de la complejidad” (2006, pp. 
2-11), con capacidad de reemplazar los modelos formalistas clásicos, de volúme-
nes puros, y geometrías fraccionables, en “modelos inteligentes”, preparados para 
reaccionar y relacionar un sinfín de variables. Estos modelos, posibilitan definir un 
nuevo escenario de análisis, donde es posible evaluar el impacto de cada diseño, 
permitiendo obtener infinitas versiones dentro de un ambiente controlado.

Este trabajo tenía tres objetivos específicos: 

1. Investigar cuáles son las implicancias conceptuales, teóricas y prácticas que 
trae aparejado el uso de conceptos biomiméticos como alternativas novedosas 
para los procesos de ideación en el diseño contemporáneo.

2. Detectar cuáles son las herramientas y sistemas digitales más utilizados en el 
campo de diseño arquitectónico, y evaluar sus alcances, potencialidades y limita-
ciones.

3. Detectar, investigar y evaluar cuales son las herramientas digitales, los sistemas 
constructivos y las metodologías empleadas para la concepción y posterior fabrica-
ción del proyecto. 
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metodología 

Las condiciones para participar requerían que los estudiantes contaran con el 
conocimiento y el manejo de programas 3D, para la construcción de modelos tridi-
mensionales digitales.

La duración del ejercicio fue de 1 cuatrimestre, con reuniones cada 15 días, donde 
el estudiante debía presentar en cada reunión, sus avances en la investigación.

El desarrollo del trabajo fue planteado en 4 instancias:

1- Investigación inicial

Definidos a priori los requerimientos básicos del proyecto, los estudiantes se 
embarcaron en un proceso de indagación e investigación bibliográfica: un rele-
vamiento que buscaba identificar las teorías, los sistemas digitales y los casos 
más relevantes para el universo de estudio de la investigación. Una selección de 
aquellos referentes que presentara un mayor grado de interés, de acuerdo a una 
investigación apriorística relacionada con el tema.

Una tarea que los conduciría a la identificación de referentes naturales, sus partes 
constitutivas, sus leyes estructurantes, etc. Estos principios detectados serian 
seleccionados luego como criterios compositivos en la elaboración del modelo 
biológico. Un paso previo a la realización de un catálogo de formas que se realizaría 
en una segunda instancia.

2- Modelización Digital 

A partir de los referentes previamente establecidos, y utilizando herramientas de 
diseño digital, el estudiante debía comenzar su proceso de diseño, desarrollando 
modelos conceptuales digitales de análisis: sistema flexible, que permitieran la 
introducción, el ajuste y la posterior modificación de sus variables.

A partir de la programación y simulación de los ensayos, el estudiante debía definir 
y diseñar los componentes de estudio. Determinando aquellos aspectos más repre-
sentativos: formales, dimensionales, constructivas, eco-ambientales, etc.

Pudiendo de ser necesario, el rediseño de la simulación en aquellas partes o com-
ponentes, en función de nuevos parámetros establecidos.

3- Evaluación

Evaluación de alternativas y soluciones posibles. Testeo algorítmico de pruebas, 
que permitieran detectar en forma “automática”, las “posibles soluciones” a los 
modelos digitales de análisis utilizados. 

Durante el diseño, se alentaba a los estudiantes al modelado de maquetas analíti-
cas de exploración, que permitiera ir evaluando los resultados obtenidos.

4- Resultados

De acuerdo a los objetivos y metodología planteadas previamente, se han seleccio-
nado algunos de estos casos surgidos a partir de proyectos de estudiantes. 

A estos objetivos principales, se adicionaron otros relacionados con la implemen-
tación de las tecnologías biológico-digitales para la ejecución del trabajo práctico, 
reforzando aquellos criterios presentes en los objetivos anteriores. Es decir: 

- Potenciar en el alumno su capacidad creativa, a partir de la implementación de 
una mirada biológico-digital, como un camino durante el proceso de diseño.

- Fomentar el uso de herramientas digitales, como una herramienta potenciadora 
de alternativas de diseño, en un menor tiempo.

- Introducir al alumno en el manejo de herramientas de diseño digital, como una 
preparación para su futuro laboral.
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reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 

   

PABELLÓN PUPA

MODULACIÓN | TRAMA

MOVIMIENTO Y CRECIMIENTO | ANÁLISIS
En primera instancia se de�nen 
las curvas de sección del 
modelo, que están inspiradas 
en la curva que describe la 
oruga durante su desplaza-
miento.

Posteriormente, se establecie-
ron las curvas menores que 
funcionarán como accesos 
hacia el espacio interior del 
pabellón.

Hertuszezak Ivana Laura | D’amico Gabriel Nicolás
2016 | FADU | UBA

TRP
21

Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA

1. pabellón pupa
Hertuszezak Ivana Laura | D’amico Gabriel Nicolás  - 2016, FADU, UBA

El equipo tomó como punto de partida para su investigación el desarrollo orgáni-
co de una oruga: un patrón estructural de crecimiento, con una fuerte impronta 
geométrico-matemática.

El desarrollo orgánico de la forma estaba inspirado, en el desarrollo de una oruga 
que debía generar su capullo para luego evolucionar. Una cueva que genera una 
atmosfera íntima, un espacio de reunión que invita a la interacción humana, la 
calidez y el cobijo que produce la forma.

análisis: movimiento y crecimiento

morfología: generatrices y proceso

El análisis inicial, se enfocó desde dos puntos de vista: uno orgánico y otro mate-
mático. Con respecto al aspecto orgánico, la investigación fue centrada en el creci-
miento de la oruga a través de secciones, un crecimiento hacia el frente, en la que 
va dejando partes de si con su estiramiento: una reducción de su sección, mientras 
se produce un estiramiento en su longitud (contracción-extrusión). Un proceso 
dinámico y evolutivo, que podía ser implementado posteriormente en la construc-
ción del refugio. El segundo aspecto considerado por el equipo, fue el matemático, 
una investigación morfológica de la oruga durante su desarrollo, a partir de formas 
simples, definiendo sus geometrías y líneas pregnantes. 

Definida esta primera etapa investigativa, el equipo se embarcó en la construcción 
de modelos digitales tridimensionales. 

Para el primer modelo utilizaron AutoCAD para su construcción. Se realizó un 
planteo básico de esqueleto: una sucesión de arcos, que permitieron generar una 
superficie continua que los vincularas. Un modelo preciso, pero con varias limita-
ciones. El resultado fue un modelo “duro”, un modelo que de requerir modificación 
en algún de sus parámetros, llevaría a rehacerlo desde cero, invirtiendo mucho 
tiempo.

A continuación, optaron por experimentar con un programa de modelado y rende-
rizado 3d Max, buscado desarrollar un modelado flexible, que permitiera modifica-
ciones y alteraciones posteriores. Sin embargo, pese a obtener el resultado formal 
deseado, al querer modificar el resultado se debía de invertir tiempo en mover 
vértices, aristas o modificar valores siendo un sistema rígido de igual manera.
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El pabellón PUPA surge como resultado del estudio del movimiento en la naturaleza. La morfología se conforma a partir de la 
reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 

   

PABELLÓN PUPA

MODULACIÓN | TRAMA

MOVIMIENTO Y CRECIMIENTO | ANÁLISIS
En primera instancia se de�nen 
las curvas de sección del 
modelo, que están inspiradas 
en la curva que describe la 
oruga durante su desplaza-
miento.

Posteriormente, se establecie-
ron las curvas menores que 
funcionarán como accesos 
hacia el espacio interior del 
pabellón.

Hertuszezak Ivana Laura | D’amico Gabriel Nicolás
2016 | FADU | UBA
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Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA
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De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
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Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
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determinan los arcos que 
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estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.
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tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 
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Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.
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reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 

   

PABELLÓN PUPA
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las curvas de sección del 
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en la curva que describe la 
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Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA

Frente a la “inexperiencia” digital del grupo, se recomendó que buscara nuevos pro-
gramas de experimentación que les permitiera desarrollar un modelado paramétri-
co, un modelo construido a partir de variables que les posibilitara su modificación 
posterior.  A partir de esto, el equipo opto por utilizar Rhinoceros y una serie de 
algoritmos paramétricos, que les permitieran desarrollar un proceso evolutivo: un 
proceso geométrico-matemáticos que los condujo hacia un control total de la for-
ma, optimizando las variables de acuerdo a los parámetros previamente definidos.

La morfología inicial del refugio reinterpreta el movimiento de la oruga y la coraza 
de la pupa: el espacio se generaría a partir de la curva que describe el despla-
zamiento de la oruga, dominado por el eje longitudinal. La estructura resultante 
quedaría definida de manera superficial siguiendo la curvatura adoptada. 

Para ello, el equipo, opto por utilizar polígonos de 6 lados, para generar un aspecto 
estructural modular, un espacio permeable, con límite difuso. 

En una etapa superior, buscaron mejorar el modela, para dar una respuesta a un 
entorno exterior y más agresivo. Un pabellón modular, en donde su forma no requi-
riera del agregado de una estructura independiente. 

Para ello, decidieron establecer un submodulo triangular, capaz de lograr una espa-
cialidad más rica en contrastes, y más permeable a las situaciones que lo rodean. 
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modelo 

El pabellón PUPA surge como resultado del estudio del movimiento en la naturaleza. La morfología se conforma a partir de la 
reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 
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un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA

El pabellón PUPA surge como resultado del estudio del movimiento en la naturaleza. La morfología se conforma a partir de la 
reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 

   

PABELLÓN PUPA

MODULACIÓN | TRAMA

MOVIMIENTO Y CRECIMIENTO | ANÁLISIS
En primera instancia se de�nen 
las curvas de sección del 
modelo, que están inspiradas 
en la curva que describe la 
oruga durante su desplaza-
miento.

Posteriormente, se establecie-
ron las curvas menores que 
funcionarán como accesos 
hacia el espacio interior del 
pabellón.

Hertuszezak Ivana Laura | D’amico Gabriel Nicolás
2016 | FADU | UBA

TRP
21

Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA

El pabellón PUPA surge como resultado del estudio del movimiento en la naturaleza. La morfología se conforma a partir de la 
reinterpretación del movimiento de la oruga, tomando la coraza de la pupa como la estructura que de�ne el espacio interior.  
De esta manera, el espacio se genera a partir de la curva que describe el desplazamiento de la oruga, dominado por un eje 
longitudinal. Las curvas generadoras de la morfología retoman la idea de sección áurea, la forma �nal resulta orgánica y 
dinámica. 
Para el armado la estructura se de�nió un módulo hexagonal que posibilitara rigidez al mismo tiempo que funcionara como 
tamiz entre el interior y el exterior. La modulación de la super�cie posibilita reducir la super�cie cubierta al mínimo, optimi-
zando la geometría para resolver la estructura con la menor sección de material. 

   

PABELLÓN PUPA

MODULACIÓN | TRAMA

MOVIMIENTO Y CRECIMIENTO | ANÁLISIS
En primera instancia se de�nen 
las curvas de sección del 
modelo, que están inspiradas 
en la curva que describe la 
oruga durante su desplaza-
miento.

Posteriormente, se establecie-
ron las curvas menores que 
funcionarán como accesos 
hacia el espacio interior del 
pabellón.

Hertuszezak Ivana Laura | D’amico Gabriel Nicolás
2016 | FADU | UBA

TRP
21

Durante su crecimiento, la oruga describe 
un desenrollamiento modular. Su sección 
crece hacia el frente, situación que se 
vuelve menos evidente al alcanzar su 
estiramiento. Se observa que su desarrollo 
es proporcionado y remite a la sección 
áurea.

El movimiento que describe la oruga es un 
desplazamiento bidireccional y modular. 
Se angosta en el sentido longitudinal hacia 
un extremo y crece hacia el otro.  

MORFOLOGÍA | GENERATRICES

En tercer lugar, se establecie-
ron una serie de puntos de 
control de las curvas. 
A partir de estos puntos se 
determinan los arcos que 
con�gurarán la super�cie 
estructural del pabellón.

De�nida la morfología general, 
se establecieron los puntos de 
inserción de la modulación.

Se de�nió el hexágono como módulo 
estructural.

Se escalaron los polígonos para generar 
espesor.

Se curvaron los ángulos de los polígonos 
para generar plasticidad en la forma.

Se escalo toda la super�cie de acuerdo a 
un punto baricéntrico de la composición.

Se buscó establecer una super�cie 
constante, donde la curvatura no presenta-
ra puntos con�ictivos. 

Detalle de curvatura de los polígonos 
generados.

MODELO | VOLUMETRIA

Pese a ello, y luego de una evaluación posterior, el modulo triangular negaba esta 
relación, ya que según la cantidad de lados que se necesitaban para materializarlo 
tamizaba en gran parte esta relación con el exterior, que se buscaba.

A partir de esta nueva evaluación, el equipo redefinió el modelo, permitiendo 
reinterpretar las resoluciones formales, para establecer una nueva estructura más 
compleja, pero también más eficiente. 

Para lograr este objetivo, recurrieron al auxilio de un algoritmo que pudiera dividir 
la superficie a partir de puntos de control: luego de múltiples alternativas, el equipo 
opto por utilizar un diagrama de Voronoi, que se aplicaría a la superficie del modelo. 

La aplicación del esquema de Voronoi posibilitaría una modulación de la superficie 
que permitiera reducir la sección, concentrando el material en los puntos estructu-
rales.

Finalmente, aplicaron, una alteración de la morfología del modelo de acuerdo a la 
proximidad de ciertos puntos espaciales (puntos tractores).  Una variación de los 
polígonos con el fin de generar plasticidad y riqueza espacial a la composición. Una 
forma que busca integrar los conceptos naturales (inspirado por el movimiento 
de una oruga) y matemáticos (relacionados con la sección aurea) para generar un 
espacio en donde se enfatiza el crecimiento, a través de una relación modular, 
dinámica y flexible. 

Un proceso complejo de experimentación, a través de diferentes softwares que 
posibilitaron la manipulación de los parámetros iníciales.
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Este alumno tomó como punto de partida para su modelo, un desarrollo orgánico, 
inspirado en la coraza de los caracoles jardín. 

De acuerdo a su filología, los caracoles de tierra, pertenecen a la familia de los gas-
terópodos, es decir pertenecen a la familia de los Molluscas. Una forma optimizada 
por la naturaleza, que le ha permitido sobrevivir desde el periodo Cretácico, hace 
unos 145 millones de años.

El cuerpo del caracol es suave y viscoso, no posee estructuras rígidas, permitién-
dole adaptarse a distintos terrenos de difícil acceso: una cualidad que lo hace vul-
nerable al ataque de los depredadores. Para sobrevivir a los peligros del mundo se 
protege retrayéndose dentro de una cobertura rígida denominada concha protecto-
ra, compuesta fundamentalmente por carbonato de calcio. Si el caracol consume 
una dieta abundante en calcio la concha se mantendrá fuerte y resistente, en caso 
contrario, esta comenzara a resquebrajarse.

La concha del caracol posee un crecimiento aditivo, es decir, su crecimiento se 
realizará de acuerdo a una acumulación de nuevos materiales. Para algunos 
investigadores, su crecimiento describe una espiral que corresponde con la serie 
del matemático italiano Fibonacci. Una forma de crecimiento modular constante e 
invariable sin perder rigidez.

De igual forma, su cuerpo crece de manera proporcional. Físicamente presentan un 
área cefálica, un pie musculoso ventral y una concha dorsal.

Según un estudio del Departamento de Ingeniería Térmica y de Fluidos de la Uni-
versidad Carlos III de Madrid (UC3M), la locomoción de los gasterópodos terrestres 
es impulsada por un tren de secuenciales contracciones (ondas) y relajaciones 
(interondas) musculares que se propagan desde la cola a la cabeza. A su vez, el 
estudio develó que “la clave del desplazamiento de los gasterópodos radica en los 
complejos movimientos musculares del animal y no en la baba, como se sospecha-
ba hasta ahora” (SANZ, 2015). 

El caracol segrega un fluido viscoso (baba) sobre la superficie de desplazamiento 
manteniendo la humedad en todo momento.

En la búsqueda inicial de paramodelos, se  optó por una investigación de organismos biológicos, que condujeron �nalmente 
a la elección del caracol como referente teórico. Seleccionado el caracol como organismo "inspirador", se buscó de�nir 
algunas características destacables:
- Flexibilidad de su cuerpo; 
- Adaptabilidad no solo a diversos terrenos, que le permiten llegar a lugares de difícil acceso;
- Una membrana externa que sirve de coraza protectora.
Estas características fueron las que se tuvieron en cuenta para la aplicación en el diseño de un habitáculo o refugio de emer-
gencia. Un espacio que se adapte a los distintos entornos físicos. Un habitáculo con estructura �exible que permita respon-
der a las distintas condiciones del entorno.

La propuesta de�nitiva quedó de�nida a partir de un refugio de emergencia �exible e in�able en forma de caparazón: 
desin�ado, el habitáculo permite su fácil transporte y almacenaje; en tanto que in�ado, adquiere una forma expandida para 
alojar a una persona. Una estructura que posee resistencia estructural y aislación térmica. 

REFUGIO CARACOL

PROTOTIPO | FABRICACIÓN

PARTES Y MOVIMIENTO | ANÁLISIS
Partiendo del análisis del 
desplazamiento de un caracol, 
se procedió a la simpli�cación 
del cuerpo y división en dos 
grupos de cámaras (X y O) de 
accionamiento diferenciado e 
intercalado.

El movimiento se genera 
mediante el in�ado de cámaras 
“X” alternado con el in�ado de 
cámaras “O”.

En base a la primer propuesta, 
se concluyó que la parte 
superior e inferior de las
cámaras debían ser de materia-
les distintos.

Se plantea una parte superior 
que debe poder expandirse 
para generar una tensión de la 
parte inferior, que debe poder 
�exionarse pero no expandirse.
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Su cuerpo musculoso no posee estructuras 
rígidas, lo cual les permite adaptarse a 
distintos terrenos, sortear obstáculos y 
llegar a lugares de difícil acceso. Sin 
embargo, esto los hace muy vulnerables a 
los depredadores, por lo cual tuvieron que 
desarrollar una coraza resistente que los 
proteja de posibles ataques. 

La locomoción de los gasterópodos 
terrestres (o caracoles) es impulsada por un 
tren de secuenciales contracciones (ondas) 
y relajaciones (interondas) musculares que 
se propagan desde la cola a la cabeza.

SOFT ROBOTS | DESARROLLO

Una vez establecida la morfolo-
gía básica, se procede a la 
división de super�cie
superior e inferior y la genera-
ción de desarrollos planos de 
ambas super�cies.

Posteriormente, se realiza la 
conversión de super�cies
a sólidos y se agregan las 
paredes divisorias del modelo.

A partir del despliegue de 
sólidos y el agregado de 
refuerzos del modelo digital, se 
generan los moldes de colado 
de silicona, pensados para 
realizarse por medio
de impresión 3D.

MODELO | VOLUMETRIA

Se utilizó látex prevulcanizado para 
generar el cuerpo del soft robot,
un material �exible y elástico que seca a 
temperatura ambiente. A �n de conseguir 
la resistencia deseada, se incorporó un �lm 
plástico entre las capas de la super�cie 
inferior para evitar que esta se expanda. Se 
estableció el punto de ingreso del conduc-
to de aire, ubicándolo en la parte posterior. 
Se utilizó hilo de nylon para reforzar los 
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De esta manera, se aprovecha la propiedad 
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En la búsqueda inicial de paramodelos, se  optó por una investigación de organismos biológicos, que condujeron �nalmente 
a la elección del caracol como referente teórico. Seleccionado el caracol como organismo "inspirador", se buscó de�nir 
algunas características destacables:
- Flexibilidad de su cuerpo; 
- Adaptabilidad no solo a diversos terrenos, que le permiten llegar a lugares de difícil acceso;
- Una membrana externa que sirve de coraza protectora.
Estas características fueron las que se tuvieron en cuenta para la aplicación en el diseño de un habitáculo o refugio de emer-
gencia. Un espacio que se adapte a los distintos entornos físicos. Un habitáculo con estructura �exible que permita respon-
der a las distintas condiciones del entorno.

La propuesta de�nitiva quedó de�nida a partir de un refugio de emergencia �exible e in�able en forma de caparazón: 
desin�ado, el habitáculo permite su fácil transporte y almacenaje; en tanto que in�ado, adquiere una forma expandida para 
alojar a una persona. Una estructura que posee resistencia estructural y aislación térmica. 

REFUGIO CARACOL

PROTOTIPO | FABRICACIÓN

PARTES Y MOVIMIENTO | ANÁLISIS
Partiendo del análisis del 
desplazamiento de un caracol, 
se procedió a la simpli�cación 
del cuerpo y división en dos 
grupos de cámaras (X y O) de 
accionamiento diferenciado e 
intercalado.

El movimiento se genera 
mediante el in�ado de cámaras 
“X” alternado con el in�ado de 
cámaras “O”.

En base a la primer propuesta, 
se concluyó que la parte 
superior e inferior de las
cámaras debían ser de materia-
les distintos.

Se plantea una parte superior 
que debe poder expandirse 
para generar una tensión de la 
parte inferior, que debe poder 
�exionarse pero no expandirse.
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Su cuerpo musculoso no posee estructuras 
rígidas, lo cual les permite adaptarse a 
distintos terrenos, sortear obstáculos y 
llegar a lugares de difícil acceso. Sin 
embargo, esto los hace muy vulnerables a 
los depredadores, por lo cual tuvieron que 
desarrollar una coraza resistente que los 
proteja de posibles ataques. 

La locomoción de los gasterópodos 
terrestres (o caracoles) es impulsada por un 
tren de secuenciales contracciones (ondas) 
y relajaciones (interondas) musculares que 
se propagan desde la cola a la cabeza.
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conversión de super�cies
a sólidos y se agregan las 
paredes divisorias del modelo.

A partir del despliegue de 
sólidos y el agregado de 
refuerzos del modelo digital, se 
generan los moldes de colado 
de silicona, pensados para 
realizarse por medio
de impresión 3D.
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Se utilizó látex prevulcanizado para 
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temperatura ambiente. A �n de conseguir 
la resistencia deseada, se incorporó un �lm 
plástico entre las capas de la super�cie 
inferior para evitar que esta se expanda. Se 
estableció el punto de ingreso del conduc-
to de aire, ubicándolo en la parte posterior. 
Se utilizó hilo de nylon para reforzar los 
anillos de tensión.

De esta manera, se aprovecha la propiedad 
del aire para expandir las zonas con menor 
presión e in�ar la parte delantera para que 
ésta arrastre la cola; luego, al relajarse, esta 
parte avanzaría por poseer una super�cie 
de contacto menor a la trasera. 
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algunas características destacables:
- Flexibilidad de su cuerpo; 
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- Una membrana externa que sirve de coraza protectora.
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La propuesta de�nitiva quedó de�nida a partir de un refugio de emergencia �exible e in�able en forma de caparazón: 
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temperatura ambiente. A �n de conseguir 
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inferior para evitar que esta se expanda. Se 
estableció el punto de ingreso del conduc-
to de aire, ubicándolo en la parte posterior. 
Se utilizó hilo de nylon para reforzar los 
anillos de tensión.

De esta manera, se aprovecha la propiedad 
del aire para expandir las zonas con menor 
presión e in�ar la parte delantera para que 
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colado de silicona, pensados para 
realizarse por medio de impresión 3D.

En la búsqueda inicial de paramodelos, se  optó por una investigación de organismos biológicos, que condujeron �nalmente 
a la elección del caracol como referente teórico. Seleccionado el caracol como organismo "inspirador", se buscó de�nir 
algunas características destacables:
- Flexibilidad de su cuerpo; 
- Adaptabilidad no solo a diversos terrenos, que le permiten llegar a lugares de difícil acceso;
- Una membrana externa que sirve de coraza protectora.
Estas características fueron las que se tuvieron en cuenta para la aplicación en el diseño de un habitáculo o refugio de emer-
gencia. Un espacio que se adapte a los distintos entornos físicos. Un habitáculo con estructura �exible que permita respon-
der a las distintas condiciones del entorno.

La propuesta de�nitiva quedó de�nida a partir de un refugio de emergencia �exible e in�able en forma de caparazón: 
desin�ado, el habitáculo permite su fácil transporte y almacenaje; en tanto que in�ado, adquiere una forma expandida para 
alojar a una persona. Una estructura que posee resistencia estructural y aislación térmica. 

REFUGIO CARACOL

PROTOTIPO | FABRICACIÓN

PARTES Y MOVIMIENTO | ANÁLISIS
Partiendo del análisis del 
desplazamiento de un caracol, 
se procedió a la simpli�cación 
del cuerpo y división en dos 
grupos de cámaras (X y O) de 
accionamiento diferenciado e 
intercalado.

El movimiento se genera 
mediante el in�ado de cámaras 
“X” alternado con el in�ado de 
cámaras “O”.

En base a la primer propuesta, 
se concluyó que la parte 
superior e inferior de las
cámaras debían ser de materia-
les distintos.

Se plantea una parte superior 
que debe poder expandirse 
para generar una tensión de la 
parte inferior, que debe poder 
�exionarse pero no expandirse.

Nemcansky, Kevin
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Su cuerpo musculoso no posee estructuras 
rígidas, lo cual les permite adaptarse a 
distintos terrenos, sortear obstáculos y 
llegar a lugares de difícil acceso. Sin 
embargo, esto los hace muy vulnerables a 
los depredadores, por lo cual tuvieron que 
desarrollar una coraza resistente que los 
proteja de posibles ataques. 

La locomoción de los gasterópodos 
terrestres (o caracoles) es impulsada por un 
tren de secuenciales contracciones (ondas) 
y relajaciones (interondas) musculares que 
se propagan desde la cola a la cabeza.
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sólidos y el agregado de 
refuerzos del modelo digital, se 
generan los moldes de colado 
de silicona, pensados para 
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Se utilizó látex prevulcanizado para 
generar el cuerpo del soft robot,
un material �exible y elástico que seca a 
temperatura ambiente. A �n de conseguir 
la resistencia deseada, se incorporó un �lm 
plástico entre las capas de la super�cie 
inferior para evitar que esta se expanda. Se 
estableció el punto de ingreso del conduc-
to de aire, ubicándolo en la parte posterior. 
Se utilizó hilo de nylon para reforzar los 
anillos de tensión.

De esta manera, se aprovecha la propiedad 
del aire para expandir las zonas con menor 
presión e in�ar la parte delantera para que 
ésta arrastre la cola; luego, al relajarse, esta 
parte avanzaría por poseer una super�cie 
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modelo
Con la experiencias de diversas pruebas y prototipos, el equipo pudo desarrollar 
una propuesta de habitáculo inflable, con una resolución material similar: cámaras 
flexibles y anillos de tensión que otorgan la resistencia al refugio. 

Su forma espiralada permite almacenar y proteger las pertenencias en su centro, 
mientras que hacia su exterior se expande para generar un espacio de descanso 
y gran comodidad (gracias a las cámaras de aire que posee alrededor de toda su 
superficie).

La conformación del refugio, en forma de caparazón, se materializa a través de 
un proceso de inflado. Al no poseer estructuras rígidas, desinflado es liviano y 
transportable; pero, al inflarse, gana resistencia estructural y ofreciendo a la vez, 
aislación térmica en su interior.
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L3. conceptos socio-estructurales de Parawixia bistriata

JIMENEZ, Sandra   - 2017, FADU, UBA

La investigación de esta alumna comienza con el análisis de las telarañas, su for-
ma de construcción, los diferentes tipos de configuraciones y sedas y cómo estas 
características configuran la forma de cazar de cada especie. 

Se toma como referente a la especie Parawixia bistriata, araña nativa de américa 
del sur. El foco de interés esta asociado a la conducta social-estructura de las 
arañas en comunidad. 

Son arañas territoriales (constructoras de telas) de sociabilidad periódica, porque 
construyen telas y los miembros del grupo se mantienen juntos hasta la madurez 
sexual. Son de hábitos nocturnos.

La estructura del ”nido” es una masa esférica construida con hojas y ramas unidas 
con tela. Estos nidos están ubicados en las ramas de árboles, desde donde parten 
líneas principales (andamiajes) de seda hacia árboles y arbustos vecinos, tienen un 
diámetro aproximado de 30cm, pudiendo contener más de un centenar de indivi-
duos.

Al llegar el atardecer abandonan el refugio por los hilos ya partir de ellos tienden 
hilos auxiliares. Dentro de tales planos, cada araña construye una tela orbicular de 
unos 20 a 40 cm de diámetro, totalizando más de 50 telas individuales dependien-
do de la cantidad de arañas. De esta manera, el conjunto de telas se transforma en 
una gran red de caza, que en algunos casos tiene una cobertura de 100 m².

Formar colonias le permite a la Parawixia bistriata capturar más presas ya que la 
telaraña comuna la barca un área mucho más amplia que una telaraña individual.
Así mismo, reduce la cantidad de seda que cada araña debe aportar para confor-
mar su propia red.
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En esta primera aproximación se analizaron los aspectos constructivos de la tela-
raña, y se estableció un código de color para diferenciar sus partes estructurales, 
realizando de esta forma la primera maqueta conceptual.

Se determinó que para que una telaraña pueda ser construida necesita 5 ele-
mentos. Primero, un soporte del cual anclarse. Segundo, una estructura general 
que englobe a todas las demás. Tercero, una estructura secundaria que le da 
estabilidad. Cuarto, una estructura terciaria que en la naturaleza sirve de apoyo, 
usualmente son fibras mas flexibles con componente pegajoso. Son las fibras que 
atrapan a los insectos. Quinto, un tensor que le da resistencia al viento y que trans-
mite las posibles vibraciones.

modelo
Se intento traducir los conceptos adquiridos en la maqueta previa, e implemen-
tarlos en un modelo adaptable a diferentes situaciones. Se opto por utilizar una 
estructura tensada, modular con posibilidades de crecimiento mediante piezas de 
encastre.

El módulo desarrollado responde a una geometría prismática, que se repite para 
formar una estructura mas compleja mediante encastres por sus puntos medios. 
Este diseño no solo responde conceptualmente a los principios de armado de una 
telaraña, sino también busca tomar una de las características primordiales de la 
especie analizada anteriormente: la sociabilidad.

El módulo generado tiene una estructura autónoma independientemente de su 
ubicación en el conjunto, sin la necesidad de apoyarse en otro para mantener su 
estabilidad.

Los módulos empiezan a tener Integridad Tensional, dado que la tensión esta 
equilibrada y bien distribuida. Una estructura constituye un sistema de tensegridad 
si se encuentra en un estado de auto equilibrio estable, formado por elementosque 
soportan compresión yelementos que soportan tracción.

En las estructuras de tensegridad, los elementos sometidos a compresión suelen 
ser barras, mientras que los elementos sometidos a tracción están formados por 
cables. El equilibrio entre esfuerzos de ambos tipos de elementos dotan de forma y 
rigidez a la estructura.

Además de esto los módulos tienen una vinculación mas libre teniendo mas puntos 
de encastre, de esta forma se facilita el desarrollo de formaciones mas orgánicas.

En la naturaleza existen dos conceptos: la modularidad y la propia organización.

Estos conceptos permiten formar una sola unidad através de varios módulos. Por 
ello, se puede formar plantas de diferentes tamaños, sin que esto afecte la resis-
tencia a la fuerza de tensión que tendrá cada pieza por separado.

La variedad de figuras posibles es infinita, esta estructura modular trabaja de la 
misma manera que lo hace la especie Parawixia Bistriata, que mantiene un com-
portamiento colaborativo.
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De acuerdo a los resultados obtenidos, se han definido las siguientes conclusiones:

1. Utilización de conceptos biomiméticos en los procesos de ideación del pro-
yecto.

Bajo una mirada biológico-digital, este trabajo posibilitó generar una nueva cons-
trucción colectiva de saberes, una experiencia heterogénea, que actuó como una 
excusa para la investigación proyectual.

Los estudiantes se embarcaban en una búsqueda profunda, una combinación de 
elementos naturales y artificiales resueltos a través de una relación simbiótica, que 
se retroalimenta continuamente: una interrelación constante, donde a modo de 
manchas se entremezclan con matices variados, permitiéndoles proveerse de infor-
mación adicional y relevantes para detectar criterios compositivos de gran valor. Un 
ensamblaje de respuestas materiales y espaciales, a partir de la forma en que la 
naturaleza influyo en cada uno de los casos. 

Un nuevo paradigma, con fuertes innovaciones espacial/topológica, donde el ser 
humano resignifica su nuevo modo de habitar en y con el medio ambiente.

2. Utilización de las tecnologías digitales como herramienta generativa del 
diseño arquitectónico

De acuerdo a la problemática planteada, los estudiantes, buscaban diferentes he-
rramientas que pudieran solucionar sus conflictos. Una situación que les permitía 
obtener múltiples y diferentes resultados: un proceso de experimentación y genera-
ción de alternativas constante. 

De acuerdo a lo relevado posteriormente, se detectó que el 85 % de los estudian-
tes, había dedicaba un tiempo mayor al habitual, dado que, a través del uso de 
programas digitales, permitían generar una conexión “intuitiva” que los conducía 
hacia una búsqueda experimental de posibles soluciones. 

En algunos casos, los estudiantes se encontraban imposibilitados de representar 
sus diseños, sin embargo, esto se transformaba en una ventaja, al buscar nuevos 
caminos que lo conducían a encontrar una posible nueva respuesta al inconve-
niente planteado. De acuerdo a las encuestas, cerca del 73 % de los estudiantes 
pudieron extrapolar sus pensamientos buscando nuevas herramientas digitales: 
una experimentación fluida hacia la conquista de una independencia metodológica.

3. Detección de las herramientas y sistemas digitales más utilizados en el 
diseño

A partir de los referentes biológicos y el uso de nuevas herramientas digitales, los 
estudiantes pudieron obtener nuevas superficies complejas, donde la intercepción 
de planos y volúmenes generaba nuevas formas tridimensionales, dinámicas, 
fluidas, y flexibles. 

El uso de diferentes programas, tales como AutoCAD, 3D max, Rhinoceros, y 
Grasshopper, les permitía visualizar en tiempo real las formas del objeto. Pudiendo 
detectar ventajas y desventajas de cada una de las herramientas. 

Sin embargo, en algunas oportunidades, esa búsqueda los conducía hacia formas 
atractivas, en la pantalla de sus computadoras, olvidando las investigaciones 
previas y los procesos de proyectación que conducirían a su concreción física final, 
transformándose en formas atractivas pero vacías de contenido.

4. Desarrollo de modelos conceptuales de interpretación y análisis

La aplicación de algoritmos generativos buscando una nueva distribución de los 
espacios, condujo a nuevas alternativas proyectuales de ideación y generación 
tecnológico-digital en el diseño contemporáneo, definiendo nuevos alcances y 
limitaciones.

Una tecnología, entendida como parte de un proceso de diseño, donde la mate-
ria se ha convertido en información binaria y los modelos paramétricos quedan 
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testear hipótesis. 

La pantalla se transforma en una membrana permeable que establece una rela-
ción simbiótica entre el interior y el exterior. Modelos digitales, capaces de desci-
frar y reproducir la complejidad del mundo real, a través del uso de herramientas 
de vanguardia, capaces de adaptarse a todas las escalas factibles del problema, 
viabilizando la detección de anomalías, y sus posibles soluciones futuras.

5. Detección, investigación y evaluación de nuevos sistemas constructivos 
útiles para la materialización del proyecto

El diseño y la fabricación digital, está sobrepasando los límites de los estudios 
tradicionales, incorporando nuevas soluciones arquitectónicas, estructurales y 
materiales.

La fabricación CNC y la impresión 3D, permite adoptar inspiraciones naturales 
mirando hacia el futuro. En general, su construcción posibilita analizar, describir, 
explicar y/o simular fenómenos o procesos que se están investigando. 

Un sistema de ensamblaje de piezas prefabricadas, bajo una nueva relación entre 
geometría y comportamiento estructural, centrado en la utilización de nuevos ma-
teriales y procesos de fabricación. Pudiendo ser todas ellas diferentes, sin que eso 
conlleve a un mayor costo en su producción, una auténtica revolución en el modo 
de materializar los espacios arquitectónicos.

epílogo 

En este nuevo milenio, un nuevo método de pensamiento, con origen en lo tecno-
lógico-digital, hace su irrupción en la arquitectura contemporánea, desafiando las 
concepciones tradicionales del proyecto: un diseño de vanguardia, que se aparta 
de la geometría euclidiana, del espacio cartesiano; para intentar experimentar con 
una geometría topológica, de superficies curvas, que utiliza modelados NURBS 
(Non-Uniform Rational B-Splines), bajo un evidente alejamiento de los volúmenes 
discretos. 

Una arquitectura de cuerpos complejos, de excentricidades metafóricas, una arqui-
tectura de cuatro dimensiones: una búsqueda de resultados cada vez más eficiente 
y funcional a los estímulos del medio, bajo una gestión efectiva de la energía y de 
los recursos naturales en el proceso proyectual, creando, por encima de su apa-
riencia, una “arquitectura del rendimiento”. 
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Por ARMAS CRESPO, Víctor (FCCOM-URJC) | FRAILE, Marcelo Alejandro (FADU.UBA).

En el año 2017, como parte de una propuesta de colaboración entre Víctor Armas 
Crespo, profesor de la Universidad del Rey Juan Carlos I, de Madrid, y Marcelo Frai-
le Narvaez, profesor de la Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, de la Uni-
versidad de Buenos Aires, nació la idea de elaborar un workshop con estudiantes 
de la asignatura Maquetas y Prototipos, de la Carrera de Grado en Diseño Integral y 
Gestión de la Imagen, de la URJC.

Para ello, se propuso a los estudiantes, un ejercicio de trabajo grupal, con una 
duración de tres clases, cuyo objetivo fue la materialización de un modelo tridimen-
sional, mediante la utilización de un monocomponente (tesela) que por repetición y 
a través de uniones o ensamblajes fuera capaz de conformar el objeto proyectado.

Durante el desarrollo del ejercicio, los estudiantes podían utilizar todo tipo de má-
quinas disponibles en el taller: la superficie podía recortarse, curvarse, deformarse, 
perforarse, superponerse, unirse, pegarse, etc. 

El proceso de diseño debía se registrado mediante esquemas, diagramas y mode-
los digitales tridimensionales: esto les permitía evaluar los cambios producidos, 
sus ventajas y desventajas.

objetivos 

En el año 2017, se propuso a los estudiantes de la asignatura, diseñar y materia-
lizar un pabellón de exposiciones, desarrollado en escala 1:50. Buscando reducir 
la complejidad del ejercicio, se optó por desestimar las características funcionales 
del pabellón, limitándose la búsqueda proyectual a una investigación espacio-cons-
tructiva.

A partir del éxito obtenido, se decidió repetir la experiencia en el año 2018.

Para este año, la excusa proyectual, fue la elaboración de una máscara/sombrero, 
para ser utilizada por el Cirque du Soleil en su próxima función, en la ciudad de 
Madrid.

Se establecieron cinco objetivos principales:

1. Introducir al estudiante en el manejo de herramientas manuales y de prefabrica-
ción digital. 

2. Capacitar al estudiante en la crítica y resolución de ejercicios de complejidad 
media.

3. Analizar cuestiones relacionadas con los objetos en el espacio, el observador y 
su movimiento.

4. Experimentar con formas obtenidas a través del uso del concepto de continui-
dad, variabilidad y repetición.

5. Introducir al estudiante en la experimentación y el manejo de nuevos sistemas 
digitales.
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metodología y resultados

En un primer acercamiento al problema, los estudiantes debían realizar una inves-
tigación sobre la temática planteada, centrándose fundamentalmente la investiga-
ción en los conceptos de teselación, patterns, y su utilización en la materialización 
de formas tecnológicamente complejas. Se pretendía que esta investigación los 
condujese hacia el planteo de las ideas fuerzas o matriz de composición. 

A continuación, establecidas las prioridades iníciales de diseño, los estudiantes 
comenzaban a elaborar de un modo libre, diferentes modelos espaciales del objeto 
a proyectar: recortando, plegando, deformando, perforando y superponiendo super-
ficies para ello.

Un estudio morfológico funcional que les permitiera identificar las variables intervi-
nientes.

Definido el modelo tridimensional, y valiéndose de las nuevas tecnologías, el equipo 
comenzaba a experimentar mediante la búsqueda de posibles elementos teselares 
que pudieran materializar la maqueta: verificando el grado de adecuación para lo-
grar las formas predefinidas, y las características particulares. Teniendo en cuenta 
que la forma final del modelo, habría de sufrir algunas modificaciones en función de 
las limitaciones lógicas de la forma y del material. 

Las teselas podían modificar su color, textura, transparencia, grado de cerramiento 
pero no su tamaño ni sentido de colocación. 

Finalmente el modelo, quedaba materializada mediante un monocomponente 
teselar que, por repetición y a través de uniones o ensamblajes, conformaban una 
superficie continua, sin aristas.

El trabajo se completaba con la elaboración de un dossier explicativo en formato 
A3 describiendo el proceso de elaboración, en todas sus etapas. 
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Por Autofabricantes. DÍAZ, Francisco. 
Medialab-Prado (Madrid) 

Silencio. Esos segundos de silencio, esa primera prueba, esa mirada, esa sorpre-
sa ante algo extraño, esa sonrisa. Hoy Aitor se ha probado su primera prótesis de 
brazo.

En la sala, todos contienen la respiración hasta comprobar que funciona. Sobre 
todo su madre, hasta que recibe el abrazo victorioso de haber conseguido algo 
tan soñado y dibujado. Verifican detalles ergonómicos y técnicos y por suerte, esta 
primera prueba es válida. Aitor se la puede llevar esta tarde al cole, que además, 
tienen una fiesta especial.

La historia empezó por casualidad, como casi todo. Julio, un compañero de 
Medialab Prado (Madrid), estaba en el veterinario y allí coincidió con la familia de 
Aitor. Tras observarles y hablar con ellos, les contó el proyecto Autofabricantes, 
una comunidad de creación de prótesis. Pronto contactaron con ellos y entre todos 
decidieron el modelo concreto para Aitor. Él dibujó cómo debía ser, incluido sus 
colores favoritos. Después, entre Luís, Paola, Lidia, y Oscar, parte de esta comuni-
dad, la modificaron, imprimieron en 3D y montaron. Poco a poco y aprendiendo a 
cada paso.

Esta no una prótesis cualquiera, es una prótesis en código abierto. Porque este mo-
delo no es sólo de la comunidad Autofabricantes, sino de una red mundial llamada 
Enabling the Future. Son un nodo más, en este caso en Madrid, y tiene muchos 
modelos accesibles para todo el mundo. Cualquiera puede conocer toda la infor-
mación, descargar y imprimir en 3D. Cualquiera puede modificar, mejorar y volver 
a compartirlo para que sirva a otra persona. Es una red de conocimiento abierto y 
apoyo muy grande y extendida en todos los países.
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Autofabricantes es un grupo de trabajo localizado en Madrid, dentro del laboratorio 
ciudadano público Medialab Prado, del Ayuntamiento de la ciudad. Desde hace 
unos tres años han creado una comunidad de unos quince colaboradores que poco 
a poco van desarrollando los diferentes retos y proyectos que van proponiendo las 
familias que forman parte de la comunidad, actualmente unas veinte. Desde el 
inicio llevan investigando y creando todo el diseño 3D, electrónica y programación 
para conseguir una prótesis mioeléctrica de brazo para niños pequeños. Todo ello 
en código abierto para que cualquiera pueda acceder esta información, en bajo 
costo y pensada con las familias que las necesitan. Utilizan impresoras 3D, micro-
fresadoras para los circuitos electrónicos y placas como Arduino o Raspberry Pi 
para procesar las señales musculares.

En estos diálogos con las familias y en colaboración con otros agentes crearon 
el proyecto SuperGiz, un concepto diferente de prótesis de mano en el que no se 
imita la forma ni función de una mano, sino se ayuda al niño y niña en una actividad 
diaria concreta. Este sistema consiste en una guante especial sujeto a la extre-
midad del niño que contiene unos enganches a los que se acoplan unos gadgets. 
Estos gadgets son los que sirven para ayudar a las actividades concretas y son los 
propios niños quienes los diseñan. Actualmente hay más de veinte gadgets para 
multitud de aficiones como nadar, remar, jugar a la pelota o montar en bicicleta. 
Como están impresos en 3D son personalizables para su crecimiento, gustos y se 
pueden mojar y golpear sin problemas. Todo el proyecto está disponible en su perfil 
de Thingiverse para descargar e imprimir en 3D en cualquier lugar. Este proce-
so ha sido posible en colaboración con la empresa Nación Pirata y la Fundación 
Rafa Pueden con los que han realizado talleres de creación de gadgets en los que 
participan hasta ocho niños y niñas en cada sesión con más de treinta diseñadores 
colaboradores. Entre todos diseñan y fabrican sus gadgets favoritos. Una manera 
diferente de pensar las prótesis, de crearlas y compartirlas que pone en el centro a 
los usuarios y utiliza la tecnología más avanzada y a la vez extendida.
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Esta tarde Aitor seguramente tendrá una entrada triunfal en su cole, al igual que 
hizo Leo una mañana al llegar al suyo, otro de los pequeños de nuestra comunidad. 
Leo llegó a su cole sonriente y orgulloso, enseñando a todo el mundo su nueva 
prótesis de colores y que él mismo había ayudado a montar y diseñar.

Este es el verdadero valor del proyecto, estos son los detalles que dan sentido a la 
comunidad y trabajo en equipo. Generar un cambio positivo que permita entender 
la diversidad de los cuerpos con una perspectiva sin estigma y empoderada. Produ-
cir nuevas subjetividades y realidades. Más allá de las tecnologías y los objetos, es 
más importante pensar, construir y experimentar ecosistemas que permitan otras 
alternativas, más accesibles. Donde el bien común tenga cabida, la ciencia sea ciu-
dadana, la autonomía personal y colectiva sean el centro, los procesos sean más 
importantes que los resultados,...donde sea posible seguir creando entre todas... 
esos segundos de magia.
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art zone
—LIA: pionera del arte del software y del net art
Por Roxana Nax- nota publicada en http://www.graphicine.com/lia-early-pioneer-of-software-and-net-art/

Las obras de arte de LIA son programa-
ciones digitales que ella genera a partir 
de secuencias de código. Para esto, ella 
aplica métodos que surgieron en la evo-
lución de la tradición de la programación 
y que se han vuelto conocidos interna-
cionalmente como “Arte del Software”, 
“Arte Generativo” o “Arte interactivo”.

El arte de LIA es la comunicación, un 
juego con el principio del “usuario”. 
Su material de trabajo es el código, la 
poesía digital, que ya no tiene nada 
en común con el uso tradicional. Con 
numerosos experimentos e irregulari-
dades evocadas conscientemente, crea 
programas con un estilo inconfundible 
que se asemejan a eventos formales y 
acústicos. Sobre la base de los ajus-
tes iniciales que ella determina y las 
posibilidades permitidas, los jugadores 
pueden dirigir el curso de la aplicación 
ellos mismos. Su arte en consecuencia 
corresponde a la idea de “creación”, la 
invención de un sistema de autocontrol 
que evoluciona de acuerdo a los usua-
rios desde una configuración original.
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dije si”) se refiere a la postura artística 
general de LIA. En el código de software, 
la palabra “si” generalmente inicia un 
monitoreo de estados existentes que, en 
conexión con generadores de aleato-
riedad, permiten una gran cantidad de 
desarrollos de ramificación.

LIA limita las posibilidades de configu-
ración en ese sistema. Se descarta el 
colapso y mantiene sus propios deseos 
para el marco en el que se puede desa-
rrollar la obra de arte. El usuario siempre 
se mueve dentro del campo de visión 
de su propia comprensión del arte; pero 
dentro de él, puede moverse lo suficien-
temente libremente como para que su 
propia creatividad sea un componente 
decisivo del trabajo.

Otro significado de los trabajos de Lia 
consiste en su hibridismo entre el arte 
masivo y piezas únicas:   
www.isaidif.net es un juego en línea de 
fácil acceso que se puede jugar sin ne-
cesidad de registro, tarifas o el requisito 
de unirse a un grupo. Al mismo tiempo, 
es un código único, único en su tipo en 
relación con su dominio, convirtiéndose 
en una pieza única que puede ser archi-
vada y recopilada.

“I Said If” se ha instalado en una pre-
sentación tridimensional por primera vez 
en la exposición “Art Machines Machine 
Art”. El trabajo salió de su entorno en 
línea al espacio físico, donde, como una 
máquina de arte audiovisual virtual, creó 
una nueva experiencia física intensa.
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—ECO BANKS
Por Alejandro DIaz. www.alejandrodiazarchitecture.com

ECO BANKS es un proyecto de tesis de-
sarrollado por Alejandro Diaz durante su 
quinto año de cursada de su Master de 
Arquitectura dictado en la Facultad de 
Arquintectura de la Universidad Interna-
cional de Florida.

Instructor: Eric Goldenberg

tesis
La creación de un ambiente puro y natural a partir del reciclaje de elementos de 
desecho provenientes de nuestras densas ciudades, lo que devuelve a la naturale-
za una mayor fuerza para una vida nueva y próspera.  

foco Corales y fauna marina.  

tipo Edificio Sustentable.  

categoria Industrial
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ubicación Brickell. Miami, Florida.  

clima Tropical

temperatura promedio 84 Fº

humedad promedio 74%

horas anuales de sol 2,908

principales fuentes de contaminación del área 
Con 8,9 km de largo, el río Miami fluye desde el canal de Miami hasta la bahía Bis-
cayne. Originalmente habitado en su desembocadura por los indígenas Tequesta, el 
río Miami ha sido dragado y actualmente se encuentra contaminado como conse-
cuencia de su utilización como ruta a través del condado de Miami Dade. 

Las principales fuentes de contaminación de este río provienen del vertimiendo 
de desechos industriales de fábricas, derrames de embarcaciones, derrames de 
petróleo, incorporación de dióxido de carbono (CO2) y basura. 
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el sitio propuesto 
La instalación debe ubicarse en un sitio adecuado para un crecimiento y rendimien-
to adecuados. El sitio presenta excelentes condiciones de agua para los arrecifes 
de coral de aguas poco profundas y un excelente acceso a la ciudad. 

corales existentes 
Los alrededores del sitio fueron investigados en busca de corales y fauna marina. 
Algunos restos de corales fueron encontrados, a la espera de condiciones favora-
bles donde puedan prosperar. 
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esperanza de vida del coral favia 
Aunque la esperanza de vida de los corales es bastante varible, la mayoría pueden 
vivir varios cientos de años. Todo esto depende de su medio ambiente, al mismo 
tiempo que del nivel de cuidado que reciben. 

Los corales Favia que viven en cautiverio (peceras o acuarios) generalmente no 
tienen una esperanza de vida tan larga como los que viven en la naturaleza. Sin 
embargo, el hecho de que requieran mínimos cuidados y que puedan adaptarse 
facilmente, posibilita su longevidad. 

corales estudiados 
Genero: Favia

Reino: Animal

Phylum: Cnidaria

Clase: Anthozoa

Subclase: Hexacoralia

Orden: scleractina

Familia: Mussidae

inspiración
Los esqueletos de los corales son mi principal inspiración al desarrollar el diseño 
del edificio. Los patrones y formas de los corales son especificas ya que dependen 
de su entorno. Los corales respiran, crecen y comen como cualquier otro animal, 
pero se reproducen por medio de agregación de partes. Esto resulta absolutamen-
te interesantes para estudiar e imitar.

anatomía
La clase anthozoa, difiere de la mayoría de las demás clases por no tener una 
etapa de medusa en su ciclo de vida. La unidad del cuerpo del animal es un pólipo, 
este pólipo inicial comienza a producir otro y de esta manera se desarrolla gradual-
mente una colonia. Este grupo se conoce como corales pétreos o corales duros. 

Estos constan de dos partes principales. Por un lado, un esqueleto compuesto de 
carbonato de calcio para fortalecer y proteger al organismo. Por otro lado, la cenén-
quima que es el tejido vivo que conecta los pólipos.

Las formas de los corales duros son muy variables ya que responden a las diferen-
tes variables y tipos de hábitat, siendo significativas las variaciones en el nivel de 
luz y el movimiento del agua.

intereses 
Modularidad

Agregación de partes

Calidad del esqueleto

Origen morfológico

Patrones

Comportamiento paramétrico

Crecimiento orgánico
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Parte 1. Núcleo ciruclatorio y plantas. 

Incluye un progrma híbrido donde con-
vive una variedad de usos tales como 
oficinas, mantenimiento, espacios de 
exhibiciones, un museo marino y un 
punto panorámico. 

Parte 2. Industria de refinería.

Es el sector donde el alga es secada y 
utilizada como biomasa para producir 
biocombustible. La biomasa produce 
humo más limpio que los combustibles 
fósiles, y el mismo es reutilizado y redi-
rigido hacia las algas con el mecanismo 
de refinería del edificio.  

Parte 3. Cápsulas de tratamiento de 
agua.

Estos contenedores reciben la mitad 
del agua que ingresa desde el río y la 
procesan a través de un sistema de 
filtros. Una vez que el agua está limpia, 
es bombeada a nuevamente al ecosiste-
ma marino que contiene los bancos de 
corales. 

Parte 4. Endoesqueleto: Venas de algas

Las venas de algas son una red translú-
cida de tubos de fibra de vidrio que re-
ciben agua del río y dióxido de carbono, 
0al mismo tiempo que son expuestas a 
la luz solar, para dar lugar al crecimiento 
del alga que es posteriormente secada y 
prensada como biomasa combustible.

Está conformado por una estructura de 
acero y fibra de vidrio reforzada translú-
cida.

Parte 5. Exoesqueleto: Membranas

El exoesqueleto es la estructura, la piel, 
el elemento que conforma el paisaje y 
la membrana exterior del edificio. Las 
membranas que conforman las peque-
ñas aberturas alrededor del edificio son 
las máquinas de vacío que extraen el 
dióxido de carbono presente en el aire 
en las zonas densas de la ciudad. 

Está conformado por una estructura 
de acero interior, estructura exterior 
de acero y fibra de vidrio reforzado con 
hormigón.



12
4

TR
P -

 21



12
5

05
 / 

DIS
RU

PC
IÓN

 D
IGI

TA
L



12
6

TR
P -

 21



12
7

05
 / 

DIS
RU

PC
IÓN

 D
IGI

TA
Lcrecimiento de las algas

Tres ingredientes son la clave para el 
crecimiento de algas: el agua contami-
nada, el dióxido de carbono (CO2) y la 
luz solar.

El agua contaminada se recolecta, se 
procesa y se devuelve al medio ambien-
te purificada para estimular el creci-
miento de los corales y la vida marina 
de l área.

El dióxido de carbono se recolecta y 
distribuye por toda la instalación de refi-
nería, ya que se utiliza como generador 
de crecimiento de algas. 

La nutrición de las algas depende de la 
fotosíntesis. El azúcar que produce es 
la razón de su existencia. Para que se 
produzca la fotosíntesis las algas deben 
estar expuestas a luz solar. 

La cara sur está diseñada para exponer 
el endoesqueleto al sol, manteniendo la 
misma estrategia de piel. De este lado, 
las membranas son delgadas y livianas, 
abriendo la torre hacia el exterior.

La cara norte de la torre está destinada 
a absorber CO2 del aire. Este lado tiene 
membranas más profundas que el lado 
sur. La profundidad de la membrana 
responde a la densidad de la ciudad y a 
mayores emisiones de CO2.

programa y usos
El programa incluye un mazo de obser-
vación, un museo marino, un restau-
rante con vista al sur, pisos de oficinas, 
refinería y el centro Eco Banks.
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Por Mercedes Cendoya. Arquitecta de la Universidad de Buenos Aires. 
Becaria de intercambio de grado en el Politécnico di Milano, 2017.

Normalmente cuando escuchaba hablar de Italia, inmediatamente me imaginaba 
una variedad de exóticos paisajes e innumerables movimientos artísticos, que 
habían quedado reflejados en su cultura, su arquitectura y su arte. 

De igual forma, lo mismo sucedía, cuando escuchaba sobre Milán, la capital de la 
moda. 

Me intereso realizar una experiencia en Milán principalmente por su centralidad, y 
conectividad con el resto de Europa. También me atraía el prestigio de su universi-
dad, pero no tenia mucho conocimiento acerca de la ciudad en sí. 

¿Como era realmente esa ciudad?, ¿cómo se percibiría la vida diaria en sus calles?

Con esta y muchas otras preguntas, me embarque a conocerla.

Mis primeras impresiones de la ciudad de Milán, fueron que no se trataba de una 
ciudad homogénea, pero que al recorrerla destacaba su elegancia y estética, 
algo que la volvía nuevamente una unidad. Al visitar el centro histórico donde se 
encuentran sus principales atracciones, el Duomo, la galería Vittorio Emanuele y 
el castillo Sforzesco, me sentía inmiscuida dentro de una típica ciudad europea 
rodeada de construcciones majestuosas y de diversas épocas. Pero al caminar por 
las calles cotidianas, lejos de los circuitos turísticos, la ciudad me mostraba otras 
características ocultas: una cierta inquietud por mantenerse en la vanguardia, 
entremezclando lo viejo con lo nuevo, en un collage de períodos e intenciones. 

Otro elemento interesante de esta ciudades la cantidad de eventos que acoge, uno 
de los más conocidos, es el de la semana de la moda. 

Todos los años llega a esta ciudad “la semana del diseño” compuesta por una 
muestra internacional de diseño que toma lugar en Rho Fiera, el Salone del Mobile. 
Pero este evento no se limita a esta exposición, sino que también es acompañado 
por el Fuorisalone. Donde numerosos diseñadores tanto de renombres destaca-
dos como emergentes son capaces de mostrar sus productos a lo largo de varios 
barrios de la ciudad. 

Pero estos pueden transcurrir sin hacerse notar por la gente que no forma parte 
del sector implicado. Generando mundos paralelos dentro de la misma ciudad. Una 
urbe que es capaz de amoldarse a los gustos y rutinas de personas con múltiples 
intereses. 
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En cada barrio se puede vivir este evento de distintas formas. Al recorrer las zonas 
más residenciales los museos y locales comercialesabren sus puertas invitando al 
público a conocerlos. En zonas más amplias como el Parco Sempione, instalacio-
nes arquitectónicas se apoderaban del espacio. Montándose así distintos módulos 
habitables, que podían ser recorridos por los visitantes. Espacios más cerrados 
como el museo La Triennale, daban lugar a distintas instalaciones, que por medio 
de juegos de luces, imágenes, sonidos, creaban disímiles experiencias. 

Dentro de otras instituciones, como la UniversitádegliStudi se podían ver exhibi-
ciones de mayor amplitud desplazadas a lo largo de sus patios, desde una gran 
escalera que conectaba espacios a enormes esculturas de todas formas y colores 
e incluso instalaciones electrónicas. 

Sobre las grandes avenidas como CorsoVenezia se distribuían exhibiciones de 
diseñadores y marcas destacadas. Estas llegaban a ocupar múltiples pisos de un 
edificio e incluso los patios que caracterizan a la morfología de esta ciudad. Una de 
las zonas que se suele destacar en esta semana es Tortona, en donde numerosos 
estudios y diseñadores independientes residen, y esto se podía advertir en sus 
exhibiciones. 

Este acontecimiento también es acompañado por charlas donde se exponen ideas, 
fiestas, cócteles, y distintos tipos de movimientos. La ciudad se llena de visitantes 
y se puede sentir una energía de creatividad. 

Milan, es una ciudad viva, cambiante, que por unos días muta, se altera y sus 
ciudadanosla viven de una manera única. El tiempo pasa, y faltan las horas para 
poder visitar todas las muestras que se apoderan de ella.  

En mi opinión, eventos como estos, son los que realmente permiten conocer a esta 
ciudad. Una ciudad mágica, donde todo puede transcurrir, parece sin ser advertido 
por quien no presta atención o indaga para descubrirlo.  Es una ciudad riquísima en 
cultura y pluridimensional, jamás deja de sorprender. ¿Qué esperas para descubrir-
la? 
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oculto a través de la representación del micro 
mundo en un nivel macro.
Por Anastasia Tyurina. 
Artista de nuevos medios, actualmente profesora asociada en la Universidad Nacional de Investigación 
de Tecnología Electrónica, Moscú y miembro del personal de la Facultad de Arte de Queensland, Universi-
dad de Griffith, Brisbane. En 2017, obtuvo su doctorado en el campo interdisciplinario de fotomicrografía 
artística de QCA, en la Universidad de Griffith.

Mi práctica artística implica una interacción entre la fotografía y las imágenes cien-
tíficas, especificamente en la fotomicrografía. Originalmente era un descubrimiento 
técnico, la fotografía ha sido ampliamente utilizada en casi todos los campos de la 
actividad humana, actuando tanto como una herramienta de investigación y como 
una herramienta artística. Los tiempos modernos ofrecen interpretaciones “moder-
nas” de fotografías científicas y actitudes hacia ellos. La fotomicrografía científica 
es una poderosa herramienta para recibir y almacenar información y para pro-
porcionar soluciones a una variedad de tareas en muchas áreas de la ciencia y la 
tecnología. Al mismo tiempo, la aplicación artística de la fotomicrografía es capaz 
de revelar un conjunto de principios complejos e interrelacionados que subyacen a 
la materialidad del entorno humano. Las fotomicrografías también amplían el voca-
bulario visual humano, revelando principios de belleza a los que es difícil acceder a 
simple vista.

Esta investigación se centra en el potencial artístico de la fotomicrografía científica 
realizada por el microscopio electrónico de barrido (SEM), reflexionando sobre el 
posible impacto social y cultural de esta práctica.

El agua es el tema principal de mi proyecto de investigación doctoral. Durante 
mi experimentación con las gotas de agua recolectadas en diferentes acuíferos, 
me enfoqué en el método científico de revelar la composición del agua (el llama-
do ‘Efecto de anillo de café’) para desarrollar mi práctica artística. Una conexión 
única entre la evaporación y la solidificación me permitió experimentar con este 
proceso y emplear métodos científicos de análisis de agua para crear imágenes 
artísticas utilizando el SEM. Utilizando el fenómeno de la evaporación de gotas, las 
microfotografías SEM de gotitas de agua son capaces de representar visualmente 
características relacionadas con la composición del agua y, en algunos casos, la 
contaminación del agua. Sin embargo, no era el propósito de esta investigación 
afirmar que las imágenes creadas de agua después de la evaporación son formas 
científicamente válidas de documentación; más bien, esta investigación adopta un 
enfoque estético para la fotomicrografía científica.

No muchas personas tienen acceso a sofisticadas tecnologías de investigación que 
pueden ampliar su experiencia diaria, como el SEM. En su mayoría, las personas 
reciben pasivamente los resultados secos y las interpretaciones a las que están 
expuestos. Por el momento, el SEM es la única herramienta que nos permite ver 
objetos microscópicos como lo haríamos si tuvieran un tamaño normal (Breger 
1995).

Mis obras de arte visuales consisten en una serie fotográfica (fotomicrografías y 
videos fijos e interactivos) que representan la naturaleza química del agua, que es 
invisible a simple vista, mediante el uso del microscopio electrónico de barrido. Mis 
obras de arte transforman el micro mundo a un nivel macro y despiertan interés 
en la química del agua que se muestra como bella. Esto causa un dilema para los 
espectadores, principalmente porque las fotomicrografías ampliadas colocadas en 
el espacio de la galería se ven de forma diferente a las vistas por su información 
científica dentro del laboratorio.

El costo de producir fotomicrografías hechas por microscopios científicos modernos 
requiere reconocimiento. Los artistas que usan fotomicrografía en su práctica en-
frentan varios obstáculos, incluido el acceso limitado a equipos costosos y labora-
torios bien equipados. Esto está en contraste con los científicos, que generalmente 
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instituciones académicas y de investigación. Como Jeremy Burgess observa, “Los 
microscopios electrónicos son instrumentos grandes y caros que requieren una 
instalación cuidadosa y un mantenimiento constante. Casi nunca se encuentran 
fuera del laboratorio “(1987, 196).

La microscopía moderna permite a los científicos no solo observar el fenómeno na-
tural que se produce a través del aumento, sino también hacer imágenes de ellos. 
Además, con el uso de tecnologías modernas, como Internet, es posible compartir 
imágenes científicas con cualquiera que esté interesado. Esto permite diferentes 
formas de interpretar las imágenes científicas.

watermarks (marcas de agua) 
http://createworld.auc.edu.au/2016/exhibition/#a_tyurina

En 2016, mi serie de “Watermarks” (es. marcas de agua) estuvo en exhibición en la 
galería Webb de la Facultad de Arte de Queensland durante la muestra “The Creati-
vity of Things” (es. la creatividad de las cosas), una exposición colectiva organizada 
para complementar la conferencia “Create World” (es. crear mundo) celebrada en 
la QCA, Universidad de Griffith, en Brisbane. En su declaración curatorial para el 
catálogo de la exposición, Seth Ellis escribió:

“Un sensorium extendido expande las capacidades físicas del ser humano individual en los reinos 
de lo invisible y lo intangible. Esto es lo que hacen el telescopio y el microscopio; esto es lo que 
hace el sonido grabado. La serie de fotos de Anastasia Tyurina “Watermarks” es la expresión más 
directa del impulso de ver lo invisible, utilizando la electromicroscopía para fotografiar las gotas 
de agua de las vías fluviales de Brisbane.” (Ellis 2016, inédito)

Reflexionando sobre los resultados de la exposición, encontré que la forma tradi-
cional de presentar obras de arte fotográficas es insuficiente para comunicar las 
características y posibilidades de las tecnologías digitales avanzadas como el SEM. 
Explorando la idea de “interactividad” para mi proyecto, utilicé el procesamiento 
del lenguaje de programación. Para traer “herramientas digitales a la experiencia 
física” y “expandir las capacidades físicas del ser humano individual en los ámbitos 
de lo invisible y lo intangible” (Ellis 2016), desarrollé un algoritmo que permite a 
los espectadores interactuar físicamente con mis fotomicrografías, convirtiéndose 
en objetos directos de manipulación. Por lo tanto, cualquiera que toque la pantalla 
puede crear, visualizar y experimentar un efecto dominó, que es muy similar al efec-
to que podemos ver y observar cuando interactuamos con la superficie del agua al 
tocarla o perturbarla. Interactuar con las fotomicrografías científicas de esta ma-
nera ofrece un significado estratificado y puede mejorar la percepción del público 
de los datos científicos, la fotografía científica y el agua. Transforma el trabajo en 
algo que trasciende las disciplinas y ofrece un significado estratificado, brindando 

Seth Ellis, Watermarks by Anastasia Tyurina, 
2017, registro fotográfico, 2016
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efectos que se conectan con estas cualidades en el tema: el agua. La adición de la 
interactividad y la animación introducidas por el efecto dominó es el modo expandi-
do de “lectura” o apreciación. Además de ofrecer un compromiso visual, el trabajo 
ofrece un compromiso encarnado: una conexión con la importancia material del 
agua en nuestras vidas. 

Para mí, fue interesante explorar cómo los espectadores perciben e identifican la 
representación del micromundo a nivel macro a través de las fotomicrografías reali-
zadas por el SEM y alterada por los espectadores; ¿Verían estos trabajos como una 
mera ampliación del mundo invisible (a simple vista) o como una transformación 
del micromundo, que antes no se veía, en el modelo visual integral aceptado para 
el macro mundo? El problema crucial en la evaluación de las microfotografías SEM 
del agua es cómo se forma esta respuesta estética en el espectador: ¿proviene de 
la narrativa fotográfica misma o está formada por el hecho de que el micromundo 
no familiar que antes no se veía es una experiencia nueva? En mi proyecto ambos 
elementos forman la respuesta estética, y esta es la forma en que las narrativas fo-
tográficas de lo que antes no se veía pueden ampliar la experiencia del espectador.

H2O+ 
https://vimeo.com/235707594  |   https://vimeo.com/235706658

En 2017, para mi exposición individual H2O + celebrada en la galería Pop en Brisba-
ne, he colocado (tanto virtual como físicamente) imágenes científicas en un entorno 
artístico “hostil”. En el espacio de la galería, la escala significativamente mayor de 
las fotomicrografías, sus detalles impecables, los materiales artísticos utilizados y 
los modos de presentación digital, quieta e interactiva, descubren el nuevo poten-
cial artístico de la imagen científica.

En la serie de imágenes en vivo para mi proyecto presentado en la exposición, las 
fotomicrografías que se muestran en la pantalla parecen estar quietas cuando se 
ven desde la distancia; sin embargo, a medida que el público se acerca y comienza 
a tocar la pantalla, aparecen las ondas. La fotomicrografía se transforma en una 
imagen en vivo, produciendo diversas formas de ondulación que parecen ordena-
das y aleatorias al mismo tiempo. Dichas transformaciones ocurren continuamente 
hasta que el usuario-espectador deja de tocar la pantalla.

Anastasia Tyurina, Rainwater, 2017, mixtura 
de medios digitales (detalle)
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Anastasia Tyurina, Rainwater, 2017, mixtura 
de medios digitales (detalle)

colour 32 
https://vimeo.com/235707594  |   https://vimeo.com/235706658

Mi próximo trabajo, Color 32, se exhibió en la Galería de Arte Web3D “The Cube”, 
en la Universidad de Tecnología de Queensland (QUT) de Brisbane, en junio de 
2017. “The Cube” es uno de los espacios de aprendizaje y visualización interactivos 
digitales más grandes del mundo ubicado en el Centro de Ciencia e Ingeniería de 
QUT.

Posteriormente, la versión ajustada de Color 32 fue presentada en un simposio y 
exposición internacional “Colliding and Surrendering: Chaos and Freedom Whe-
re Art and Technologies Meet” en Singapur en octubre de 2017. Este simposio y 
exposición en la Universidad Tecnologica de Nanyang (NTU) de Singapur presentó 
obras de arte curadas en colaboración conjunta con la Galería de Arte Web3D de la 
Universidad de Tecnología de Queensland (QUT) de Brisbane, la Universidad de Arte 
y Diseño de New South Wales (UNSW) de Sydney, La Universidad Tecnologica de 
Nanyang (NTU) de Singapur, Centro de Artes Liberales y Ciencias Sociales (CLASS), 
Escuela de Arte, Diseño y Medios (ADM), y el museo NTU de Arte y Herencia, Museo 
de Arte de Medios Nexus NTU (MAN). MAN es una iniciativa conjunta de Ina Con-
radi, profesora asociada de la Escuela de Arte, Diseño y Medios (ADM), Faith Teh, 
directora adjunta del Museo NTU y Mark Chavez. Como se indica en su sitio web:

“MAN está concebido con la visión de mostrar una amplia gama de nuevos géneros y arte mul-
timedia experimentales, incluyendo arte digital, arte algorítmico y generativo, arte interactivo, 
visualización de música/sonido, arte virtual, videojuegos y colaboraciones interdisciplinarias en 
arte, diseño, ciencia y medicina. y tecnologías de ingeniería. La pared de medios diversa, que 
mide 15 x 2 metros, se encuentra en la plaza North Spine de la Universidad Tecnol+ogica de 
Nanyang (NTU), Singapur.” (Media Art Nexus (MAN) NTU, 2016)

Durante febrero de 2018, Color 32 se exhibió en las pantallas digitales dinámicas 
del Festival Adelaide Center, como parte de una serie curada de medios artísticos 
digitales de artistas internacionales y locales. Mi enfoque principal aquí fue en 
el pensamiento artístico interconectado y la fusión de una variedad de técnicas, 
incluidas las imágenes científicas y la animación digital.

Al desarrollar formas alternativas de visualización, mi objetivo es trascender las 

Anastasia Tyurina, Colour 32, 2017, mixtura 
de medios digitales (detalle)
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disciplinas y contribuir a las nuevas formas de ver el agua. La adición de la interac-
tividad y la animación introducidas por el efecto dominó es el modo expandido de 
“lectura” o apreciación. Además de ofrecer un compromiso visual, el trabajo ofrece 
un compromiso encarnado: una conexión con la importancia material del agua en 
nuestras vidas.

Estas tres instalaciones digitales recientes permiten explorar el poder transforma-
dor del agua; ofrecen nuevas experiencias perceptivas y son capaces de proporcio-
nar un nuevo significado para las imágenes científicas a través de su visualización 
en constante cambio. Esto lleva a que la imagen se desconecte de los datos puros 
y la objetividad y permita al espectador percibirla como arte, ayudándola a interpre-
tar fotomicrografías de agua de diferentes maneras.

Lo que es más importante, a través del desarrollo de tales formas de visualización, 
mi práctica busca descubrir el horizonte de significados nunca antes visto que 
puede ser transformador para los espectadores, generando un posible impacto 
social y cultural. Creo que un enfoque interdisciplinario es el más apropiado para 
profundizar el conocimiento sobre las propiedades únicas del agua y construir una 
práctica sostenible de gestión del agua a través de una mejor visualización de la 
contaminación de la misma
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(...) el usuario de una aplicación generativa es más un jardinero que un operador.

el jardinero no controla cada aspecto de las funciones de la planta,no realiza la fotosíntesis o la 
absorción de minerales.

la poda, el injerto, el refuerzo de ciertos procesos y conductas en desmedro de otrospueden ayudar 
a crecer a una planta.

de igual modo el producto de una aplicación generativa se cultiva, se guía.

la imagen crece, el usuario responde. reacciona.el usuario crece, la imagen responde, reacciona.

los datos que entran generan los que salen, los datos que salen volverán a entrar.el proceso se 
perpetúa a sí mismo, se altera a sí mismo.

el software, el hardware y el usuario componen una relación simbiótica.

o sea que, un programa generativo es creado de tal manera que exhibe cierta conducta autónoma.

puede generar imágenes no previstas por su programador.

el artista programa la aplicación,la aplicación luego programa al artista.

simbiosis.

Texto conjunto publicado en Generative Design, Beyond Photoshop,  
desarrollado por Golan Levin, Lia, Adrian Ward y Meta.

En la presente monografía estudiaremos la incidencia de la tecnología en el proce-
so de diseño. Para eso definiremos en primer lugar la identidad, ya que en el entor-
no gráfico es un concepto posmoderno utilizado frecuentemente en la praxis, pero 
sin su consiguiente desarrollo teórico. Evaluaremos cómo influyen las herramientas 
tecnológicas en la complejización de las identidades analizando transversalmente 
ejemplos de imágenes corporativas llevados a cabo por distintos estudios de dise-
ño, y cómo hay un desplazamiento hacia el dinamismo y el movimiento a lo largo 
del tiempo en una época donde el soporte impreso muta a la pantalla. El punto de 
partida es que gracias a las herramientas generativas y proyectivas se facilita la 
integración de mayor cantidad de factores a procesar y la generación de diseños de 
mayor complejidad y eficacia en el campo de la identidad corporativa.

hacia la complejidad
La modernidad evoluciona hacia una simplicidad proveniente de la creación de sis-
temas que responden al orden de los átomos de un cristal: una estructura extrema-
damente ordenada. La posmodernidad tiende hacia una simplicidad generada 
por la ruptura y nivelación de estructuras que despiden una mezcla indiferen-
ciada, caótica, como los gases. (Galanter, 2010)

—identidades dinámicas generativas

Por Nontué Sans - Diseñadora Gráfica en FADU, Universidad de Buenos Aires, en el 
marco del proyecto de investigación SI TRP-21.

modernidad

posmodernidad

complejidad
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En un punto medio entre el orden de la modernidad y el caos de la posmoderni-
dad Galanter plantea un nuevo paradigma: la complejidad. Utiliza el enfoque de 
tesis-antítesis-síntesis, sin aludir a la filosofía hegeliana. Incorpora elementos de 
la ciencia compleja en sus argumentos, y la plantea como un nuevo método que 
responde a interrogantes que ni la modernidad ni la posmodernidad resolvieron. 

La modernidad, ya fuera en las ciencias o en las artes, refleja los valores del 
Iluminismo en la búsqueda del absoluto, de la utopía y de lo fijo. La actitud posmo-
derna rechaza el absoluto, y a cambio posiciona visión multivalente de posiciones 
arbitrariamente relativas que son azarosas. La complejidad vuelve a construir un 
puente entre el absoluto y el relativo, viendo el mundo como un amplio proceso de 
múltiples factores interconectados.

Galanter representa el movimiento de las tres fases de diseño, en términos lingüís-
ticos, como un desplazamiento desde la forma al contenido y luego al contexto; o, 
en terminología semiótica, de sintaxis a semántica y a pragmática. Esta expresión 
de ideas se mueve, como las ondas de un estanque, desde la lógica formal del ob-
jeto diseñado, hacia la simbólica o lógica cultural de los conceptos que las formas 
evocan, y finalmente hacia la lógica programática de ambas formas de producción 
de diseño, y los contextos en donde se consuman.

“Soluciones abiertas en vez de sistemas cerrados; problemas del mundo real por 
sobre utopías idealizadas; conexiones relacionales en vez de intrincadas reflexio-
nes; en lugar de un diseñador integral, la confluencia de muchos diseñadores; la 
caída de diseños altamente controlados y regulados, y la ascensión de sistemas 
generativos; el fin de objetos discretos, significados herméticos, y el comienzo de 
ecologías conectadas.” (Galanter, 2010)

El rol del diseñador se apartó del diseño hermético y cerrado y se desplazó hacia la 
creación de plataformas en donde el usuario es capaz de crear.

“Nuestro rol como diseñadores tiene cada vez más que ver con el diseño de he-
rramientas, sistemas y condiciones a partir de las cuales otros crean sus propias 
experiencias.” (Davies, 2008)

“El fracaso de la Modernidad y del Iluminismo se basa en su prematuro reduccio-
nismo a, por ejemplo, una identidad que es cerrada y hermética.” (Felsing, 2010)

Como una respuesta a la percepción de este fracaso estos dispositivos estáti-
cos han comenzado a adquirir cualidades dinámicas usando técnicas de diseño 
orientadas a la variabilidad, multiplicidad, permutación o sistemas modulares.  
Esto provee un grado de flexibilidad y libertad en la presentación del logo, lejos 
de la monotonía de la repetición. La identidad corporativa se ha desplazado de la 
simple impresión del logo en toda superficie posible hacia un espacio en el cual 
las permutaciones del logo posibilitan una marca más interesante e interactiva. 
Las diferencias entre las culturas basadas en el soporte impreso y en la pantalla 
conceden una mayor variedad debido al adelanto tecnológico de los medios de 
representación.

En el cambio del reduccionismo hacia una aceptación de la complejidad el dise-
ñador y el cliente son capaces de reconocer el constante cambio que ocurre en 
nuestra sociedad contemporánea. El entorno formal, simbólico y contextual está 
siempre en estado de flujo; el logo como organismo necesita poder responder y 
adaptarse a estos cambios. Al ser consciente de dónde está situada la organi-
zación en la red de relaciones, se puede comenzar a pensar en un sistema de 
identidad dinámico. 

En el actual contexto dinámico en el vivimos todavía conviven antiguos valores 
modernos con los nuevos aires posmodernos, y eso se evidencia en el campo de 
diseño, en particular en el desarrollo de identidades, en donde la vitalidad de las 
nuevas tendencias se opone a la resistencia de la vieja escuela.
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El concepto de identidad aplicado al campo de diseño surge a fines del siglo XX, en 
los albores de la Posmodernidad y el fin de las ideologías. El primer término acuña-
do por la praxis fue el de ‘identidad corporativa’, y luego se utilizó el de ‘identidad 
visual’, pero su uso no fue acompañado de la elaboración de un corpus teórico 
dentro de la disciplina. 

Definiremos identidad como una idea que vincula elementos reales con sus rasgos, 
y toma forma en la realidad. En cuanto estos rasgos (físicos, sociales o psicoló-
gicos) se manifiestan físicamente, lo hacen a manera de signos [1], y se produce 
el vínculo entre el campo físico y el ideal, vinculando el elemento real (personas, 
objetos o instituciones) con la idea que los constituye.  La identidad visual potencia 
y sintetiza estos signos por medio de la imagen. (Melon, 2010)

Cuando miramos un árbol percibimos su forma, su tamaño, color, textura, etcéte-
ra, y a través de estos elementos lo identificamos. Cuando miramos la huella de 
un dedo manchado de tinta sobre un papel, percibimos unas formas negras que 
tienen un significado más allá de ellas mismas: señalan inmediatamente al hombre 
que las posee. Por medio de asociaciones creadas a partir de una serie de cono-
cimientos adquiridos, ligamos la huella con el hombre. El diseñador utilizará estos 
signos representativos de los objetos para crear las marcas que van a identificar-
los. 

identidades dinámicas

Fredric Jameson concibe a la modernidad como “un concepto periodizante cuya 
función es relacionar la emergencia de nuevas características formales en el 
campo de la cultura con la emergencia de un nuevo tipo de vida social y un 
nuevo tipo de orden económico”. 

El mundo en que vivimos es un mundo en movimiento y continuo cambio. Estamos 
explorando nuevas formas de conexión, comunicación y comercio: la tecnología y 
las redes digitales tienen un efecto masivo en nuestras vidas. 

Plataformas virtuales como Facebook, Twitter, o los servicios de telefonía online, 
como Skype, tienen una fuerte influencia en cómo nos relacionamos con el mundo. 
Nuestras vidas se vuelven cada vez más rápidas e interactivas.

Esta flexibilidad se transmite también a los sistemas de diseño. 

En la década de 1960 era una práctica común asegurar rigurosamente que todo 
lo que una marca dice tiene un valor de universalidad inmanente. El objetivo era 
proveer una consistencia visual en cualquier tipo de soporte. 

Con una identidad estática, el diseñador apela a destilar la esencia idealizada de 
una organización en su forma más sintética y reductiva. De manera contraria, una 
identidad visual dinámica reconoce el problema inherente en este ideal modernis-
ta, y apunta a crear un lenguaje visual abierto y flexible, capaz de reflejar los diver-
sos elementos y requerimientos de una organización, manteniendo la consistencia, 
la impronta y la estética.

Hoy en día, el desafío es tomar conciencia de que las marcas, compañías, organiza-
ciones e instituciones tienen que ser capaces de adaptarse, transformarse, mover-
se e interactuar con y hacia el futuro. Las marcas necesitan mostrar esa necesidad 
de cambio, y comportarse como organismos vivos (Van Nes, 2010), necesitan 
mostrar que están preparadas para el cambio, y que tienen capacidad de adapta-
ción en una esfera abierta, colaborativa e interactiva de relaciones personales, en 
una esfera posmoderna en donde cualquiera puede mostrar sus pensamientos, 
emociones y deseos.

Ulrike Felsing propone analizar las identidades dinámicas dividiéndolas en dos 
elementos visuales, el primero, consistente, que se mantiene en las diversas itera-
ciones, denominado constante, y el otro flexible, cambiante dinámico, denominado 
variable.

El modelo de identidades flexibles diverge de las identidades estáticas, ya que 
mientras estas últimas buscan estimular el reconocimiento mediante la repetida 
exposición de un elemento visual consistente (denominado constante) como un 

“el diseño está 
muerto, debería 

estar vivo; así 
como el mundo 

cambia también 
el diseño debería 

cambiar.”
Paul Hughes

Identidad: del lat. identitas, conjunto de 
rasgos propios de un individuo o una colecti-
vidad que lo caracterizan frente a los demás. 

(DRAE, 2001)

Identidad: Parecido a todo lo que contribuye 
a la realidad objetiva de una cosa. (Webster, 

2004)
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puesto con un elemento visual que varía (variable). El logo de MTV es un ejemplo 
claro en donde la constante es la ‘M’ utilizada como contenedor para albergar la 
variable: imágenes que cambian constantemente. Sin embargo, esta interacción 
entre constante y variable se puede generar mediante un abanico de técnicas. Bajo 
la denominación de ‘flexible’, las identidades dinámicas pueden abordar familias 
de signos unidos por reglas o premisas, fluctuar gracias a información en tiempo 
real, usar algoritmos computacionales programados para hacerlos aleatorios, ser 
transformado por su contexto o volverse un lenguaje visual en sí mismos, pero la 
relación entre un elemento constante y otro variable es intrínseca a todos ellos.

Un rasgo inherente a las identidades flexibles es su habilidad de adaptarse con-
tinuamente a nuevos contextos. Mientras cualquier nueva faceta de una identi-
dad estática tendrá su aparencia gobernada, muchas veces rígidamente, por un 
manual de estilo, los cambios individuales hechos sobre una identidad flexible 
demandan la observación aguda de la concepción total del diseño y el patrón de 
comportamiento, y una ejecución que preserve exitosamente todos los detalles sin 
destruir la cohesión y el carácter distintivo. Una identidad visual que responde con 
flexibilidad a contextos especiales demanda más atención y más tiempo de lectura.  
(Felsing, 2010)

Irene Van Nes define el concepto de identidad constituido por seis componentes 
diferentes que forman un sistema dinámico, junto con sus conexiones.

El logo, el uso del color y la tipografía fueron los elementos considerados por los 
diseñadores modernos para la generación de una identidad visual. Con el cambio 
de tecnologías y el pasaje del soporte impreso al digital, se generó un cambio que 
apuntó hacia la dinamización de las identidades, y por ende, la  incorporación de 
otros tres factores: elementos gráficos, las imágenes utilizadas y el lenguaje.

tipos de sistemas dinámicos

Si se fija uno de los seis componentes de las identidades, se pueden alterar los 
otros seis. Uno de los primeros estudios que propuso una identidad dinámica fue 
Manhattan Design, que creó la identidad de MTV en 1981. Crearon un sistema en 
donde “MTV” mantenía una forma y una posición, pero que podía ser construida 
con cientos de variaciones de color, patrones, texturas, animaciones e ilustracio-
nes. Todas estas iteraciones sirvieron para transmitir el concepto de juventud y 
diversión propios de la empresa. Fijar la variable del logo como contenedor de 
formas, colores, patrones e imágenes es una forma de obtener variantes para un 
sistema dinámico.

Otra forma es plantear un fondo variable por detrás de un elemento fijo, como en la 
marca de Aol.

Puede ser que haya una lista de ingredientes que interactúan de diferentes ma-
neras, y estas son clasificadas como identidades ADN, como IDTV, por el estudio 
Lava, que está basado en el pixel como unidad, que luego va a mezclarse con otros 
elementos predeterminados para formar distintas combinaciones.

Puede ser también generada por una fórmula, en donde se define la identidad en 
forma de reglas sin predefinir los elementos que se utilizarán.

Dejar libre uno de los componentes lleva a generar una identidad personalizada, en 
donde se involucra a empleados, consumidores o clientes como colaboradores que 
tienen la chance de influenciar la identidad de la marca. Un ejemplo es la identidad 
de OCAD University, por Bruce Mau Design, que contiene un recuadro que puede 
ser rellenado con ilustraciones, elementos o garabatos por estudiantes, docentes o 
cualquiera que entre en contacto con la marca.

Por último, Irene Van Nes propone en su clasificación las identidades generativas.

Tanto en el caso de la península escandinava Nordkyn, diseñada por Neue, en 
donde los colores y la forma del logo son influenciados por los datos climáticos 
en tiempo real; como la identidad del estudio de televisión japonés “TV Asahhi”, 
por Tomato, en donde los atributos morfológicos son reactivos al sonido grabado, 
se detectan procedimientos generativos, que son creados con software especial-
mente programado gracias a la tecnología. Ambas utilizan datos en tiempo real 
que alimentan un número de parámetros que genera en correlación la forma de 
la identidad. En el momento en que la herramienta tecnológica es programada, 
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tiempo real, la identidad refleja el mundo en que está viviendo y se adapta a él. 
Cobra vida.

Las posibilidades de ingreso de información son numerosas. El tiempo, la actividad 
en un sitio o una construcción, tweets, información de almacenamiento, noticias, 
cantidad de transeúntes, cualquier dato.

procesos generativos

hacia la generación

La posmodernidad (de los años 80 en adelante) es una consecuencia de la socie-
dad de los metamedia, como la sociedad de la información que adopta la compu-
tadora como tecnología clave para procesar todos los tipos de datos y de media. 
Mientras que en la modernidad la búsqueda de la universalidad y la unicidad se 
conjugan como uno de los principales motores, en la posmodernidad, que surge en 
una sociedad que perdió la fe en la ciencia y el progreso, toman importante valor la 
multiplicidad de criterios y el individualismo. 

“Si tomáramos como íconos de la modernidad y la posmodernidad al cine y la 
computadora, podríamos observar que el cine, el arte de ver, pone en primer plano 
la percepción. La computadora, en cambio, pone en primer plano la función de 
la memoria. La sociedad posmoderna utiliza computadoras en primer lugar para 
almacenar los registros del mundo acumulados durante la etapa previa; para acce-
der a estos registros, manipularlos y analizarlos.” (Manovich, 2002)

Manovich plantea que la posmodernidad refleja en el campo de la comunicación 
visual el cambio de una sociedad industrial centrada en la producción de bienes 
hacia una sociedad de la información centrada en el procesamiento de datos a par-
tir de la década del setenta. El desarrollo de software permite encontrar maneras 
más efectivas y eficaces de tratar el volumen de material acumulado. Este cambio 
se da en paralelo con la creciente importancia del análisis de datos por encima de 
la producción material en la sociedad de la información. El nuevo “obrero de la in-
formación” no trabaja directamente con la realidad material sino con sus registros. 
El software digital es la tecnología clave para procesar todo tipo de datos y media.

  

sistemas generativos

 “El arte generativo se refiere a cualquier práctica en la que el artista cede el 
control a un sistema que opera con un grado relativo de autonomía, y contribuye 
o resulta en trabajo de arte. Estos sistemas pueden incluir un conjunto de reglas 
enunciadas, procesos biológicos o químicos, un software, una máquina, opera-
ciones matemáticas o cualquier otra invención que facilite el proceso.” (Galanter, 
2003) 

Esta definición, aportada por Galanter, involucra la noción del aparato o sistema en 
la generación de la pieza de arte, y en este caso, la aplicaremos al campo especial 
del diseño.

diseño generativo

“El diseño generativo es la descomposición del proceso de diseño en una cantidad 
limitada de pasos, reglas y parámetros, y su combinación en un algoritmo, y su 
posterior combinación de varios algoritmos en un programa.

Un programa es capaz de producir infinitas iteraciones y generar una gran cantidad 
de imágenes u otros productos gráficos” Field Studio

Estos procesos pueden ser automatizados usando lenguajes de programación 
como Actionscript o Processing, o puedenZser ejecutados manualmente, basados 
en condiciones y reglas predefinidas por el diseñador.

cambios sociales, 
tecnológicos, cultu-

rales que afectan los 
procesos generativos

Manfred Mohr fue uno de los primeros 
artistas que experimentó con software es-

pecialmente diseñado para sus composicio-
nes. Consideró a la computadora como una 

legítima amplificación de nuestras experien-
cias visuales e intelectuales, ofreciendo por 

sobre el trabajo manual los beneficios de 
precisión, alta velocidad de ejecución (que 

permite la multiplicidad de opciones y su 
comparación) y el procesamiento de órdenes 

y consideraciones estadísticas que pueden 
llevarse a cabo fácilmente por una compu-
tadora en lugar de la mente humana, que 

es incapaz de retener tal cantidad de datos 
más allá de un cierto período de tiempo.
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nomía a los programas, para permitir que emerjan formas nuevas e impredecibles. 
Puede alterar luego las condiciones previas, para afectar el rango de opciones 
producidas. 

Además, los sistemas generativos tienen la capacidad de los procesos automa-
tizados para crear grandes cantidades de material visual preciso en un pequeño 
período de tiempo, permitiendo la multiplicidad y la comparación del material visual 
generado.

identidades generativas
Las identidades generativas incorporan los procesos computacionales dentro del 
proceso de diseño. La inclusión de las herramientas tecnológicas como algoritmos 
matemáticos o software desarrollado permite un procesamiento exhaustivo de da-
tos que no es posible realizar en el proceso de diseño sin asistencia de la informá-
tica. De esta manera, el diseñador delega en la tecnología parte de la generación 
del diseño.

La capacidad de procesamiento de la máquina permite crear iteraciones según las 
variables propuestas en un tiempo mínimo, así como también aporta el soporte de 
análisis de información que puede ser incorporada a manera de parámetro en la 
producción gráfica.

De esta manera, propongo la clasificación de las identidades generativas en aque-
llas que utilizan la tecnología para generar múltiples iteraciones, y aquellas otras 
en las que esas variantes son producto de una relación directa con datos de su 
contexto, tales como la temperatura de una localidad turística o el desplazamiento 
de personas en un museo.

generación múltiple
EPFL
La asociación de Alumnos graduados de la EPFL (Escuela Politécnica Federal de 
Lausanne) buscaba una nueva estrategia para asegurar su crecimiento y perdura-
bilidad en el tiempo. Esta organización está formada por una comunidad exclusiva: 
sus miembros, gradudados, en algún punto de su vida, cursaron en las aulas de la 
institución.

El concepto de los isologotipos diseñados responden a esta característica: los 
puntos, a manera de cuadrícula, representan la planta de la EPFL, mientras que las 
curvas ensamblan una forma particular, metáfora del camino de los estudiantes 
que se desplazan en el campus, y la trayectoria de sus estudios.

El desarrollo de la identidad generativa se llevo a cabo mediante un software espe-
cialmente programado que utiliza algoritmos para generar iteraciones que utilizan 
como parámetros las direcciones de los caminos y los colores de los mismos.

Cada graduado cuenta con su isotipo único, elegido entre las más de 100000 
variables desarrolladas por el software en tan solo horas.

En este caso, la tecnología de generación es utilizada con parámetros aleatorios de 
color y dirección, siendo sus constantes la grilla de puntos subyacente y la morfolo-
gía de las líneas curvas.

La utilización de la identidad dinámica permite la identificación de cada individuo 
como parte constitutiva del departamento de graduados. 
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El MIT Media Lab es un laboratorio dedicado a los proyectos de investigación en los 
que converge el diseño, la multimedia y la tecnología.

En este escenario la oficina TheGreenEyl se planteó el desafío de crear y represen-
tar su nueva identidad visual. Para esto se inspiró en la comunidad, la que com-
prende personas altamente creativas de distintas orientaciones que se unen para 
inspirarse colaborativamente para desarrollar una visión del futuro.

Esta propuesta del MIT Media Lab se refleja en el diseño del logotipo. Cada una de 
las tres formas geométricas representa la contribución de cada uno, la superposi-
ción resultante representa el proceso: una redefinición constante de los medios de 
comunicación y la tecnología. Tres planos de color que representan las cualidades 
de la comunidad: creatividad, diversidad e inspiración mutua.

El logotipo se basa en un sistema visual de patrón claro, un algoritmo que produce 
un logotipo único para cada individuo: para profesores, personal y estudiantes. 
Cada persona puede pedir y tener su propio logotipo, que puede utilizar en su tarje-
ta de presentación o en su sitio web personal. El diseño está pensado y confeccio-
nado para desenvolverse en todo tipo de soportes corporativos, tarjetas, membre-
tes, sitios, animaciones, señalización, etc. 

Las formas de los haces de luz funcionan como constante mientras que la disposi-
ción en el plano, dirección y color son las variables.

Para que cada persona pudiese obtener su propio logotipo se diseñó un sitio web 
personalizado que cuenta con las herramientas necesarias para que el usuario 
pudiera elegir y solicitar un logotipo individual y personal así como software de ani-
mación para generar sus propios videos personalizados para cualquier contenido 
audiovisual generado en el laboratorio.

Este sistema dinámico representa el concepto de individualidad en un entorno 
comunitario. El desarrollo de las múltiples iteraciones permite la generación de una 
identidad por individuo, pero a su vez, cada identidad representa en forma íntegra 
la identidad de la institución.
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Casa da Música
Este primer ejemplo analizará el logo de la Casa de Musica, particularmente cómo 
usa su contexto inmediato como medio de alteración del color del logo. La for-
ma del edificio y el contexto en el que está situado determinó la sintaxis visual y 
contextual del sistema de identidad. Este logo y el sistema contextual que define su 
variabilidad ilustra que es conciente y destaca la red de relaciones en la que está 
incrustado.

La identidad de Casa da Musica, un salón de conciertos portugués situado en la 
ciudad de Porto representa con su dinamismo las diferentes actividades culturales 
y estilos musicales que encuentran lugar allí. El sistema desarrollado por el estudio 
de diseño Sagmeister & Walsh es dinámico, y ancla su concepto en diferentes pun-
tos de vista del edificio de la Casa da Música, ícono arquitectónico del lugar. Tras 
escuchar la descripción de la construcción de Koolhas y su concepto de “conglo-
meración de múltiples capas de significado”, Sagmeister notó que dicha definición 
podía ser transferidas de los conceptos del discurso arquitectónico a los del diseño 
gráfico, identidad corporativa y diseño de logo.

La creación de este sistema necesita trasladar diferentes aspectos de una organi-
zación a un todo conceptual, para agrupar partes distintas en una entidad unifi-
cadora y distintiva. Utilizando el mismo lenguaje y partido conceptual de Koolhas, 
Sagmeister advirtió que la forma arquitectónica podría estar presente en la identi-
dad visual al utilizar la forma facetada y pregnante del edificio como logo.

Estos elementos primarios del sistema, las seis caras del edificio llevadas a la 
bidimensión y la tipografía, son las constantes del sistema, y actúan como soporte 
para una cantidad infinita de variaciones cromáticas, basadas en el contexto de 
imagen inmediato en el que se presenta el logo.

Para esto se desarrolla un generador de logos especialmente programado que 
permite seleccionar la paleta cromática a partir de la fotografía o ilustración con la 
que convive, generando una relación visual entre logo e imagen. El programa selec-
ciona diecisiete puntos en la imagen, grabando los valores de color de cada sector 
de la imagen. Cada punto de color es transferido a las diecisiete facetas de las seis 
orientaciones del logotipo. 

Con la utilización del Generador, el rol del diseñador es compartido, otorgando más 
poder al ilustrador o fotógrafo en la creación de los valores variables de la paleta 
cromática. Sin embargo, es tarea del mismo el control final sobre el algoritmo.
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El logo de Visit Nordkyn es un ejemplo de logo dinámico en donde el desarrollo 
de software permite el dinamismo del logo adaptando su forma a las condiciones 
climáticas exactas de ese momento particular.

El concepto del logo se ancla en la abstracción geométrica de un copo de nieve, 
que mantiene sus seis direcciones diagonales constantes. La forma del hexágono 
es influenciada por la dirección del viento, y su color depende de la temperatura. 
Color y forma son las variables del sistema. Los datos son actualizados en tiempo 
real por el Instituto Meteorológico Noruego.

Al realizar el entrecruzamiento de constantes y variables se obtiene como resultado 
múltiples combinaciones, que luego son utilizadas según las características climáti-
cas de ese instate.

El software generado por Neue Studio permite sincronizar cada cinco minutos los 
datos con sus correspondientes equivalencias morfológicas, descargando la ver-
sión del logo a ser utilizada y contextualizándolo con el ambiente de la península de 
Nordkyn, cuyo principal factor determinante del turismo es el clima frío nórdico.

El dinamismo de la identidad funciona como analogía del cambio constante en el 
clima de la península.
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En el caso de la EPFL y el MIT Media Lab, la tecnología es utilizada para la iteración 
de logos individualizados para fomentar el concepto de comunidad en cada uno 
de sus miembros, alimentando la individualidad. En ambos casos, la instancia de 
generación es ajena a datos reales que alimenten los parámetros, ya que estos son 
aleatorios y la designación para cada miembro es arbitraria, sería interesante la 
propuesta de que cada individuo fuera el propio diseñador de su logotipo. 

En los diseños de las identidades de Casa da Música y Visit Nordkyn, el contexto 
mismo determina las cualidades morfológicas del logo, y la tecnología interviene 
para producir los resultados finales de manera automatizada, sin intervención del 
diseñador. En Casa da Música, la parametrización de la variable cromática permite 
que el logo sea versátil, de acuerdo con el estilo musical que lo habite. En Visit 
Nordkyn, el software permite una sincronización en tiempo real con las condiciones 
climáticas de la península. 

En comparación con la identidad estática tradicional, los ejemplos citados de 
identidades dinámicas parecen más vanguardistas y sofisticados. Sin embargo, se 
puede cuestionar si dentro de esta etiqueta de ‘avant-garde’ no subyace un reinado 
efímero del modelo flexible, como el mismo término “vanguardia” implica un fenó-
meno veloz de la tendencia. Parece tentador observar los signos morfológicos que 
constituyen los sistemas de identidad fluidos como un simple contrapunto intere-
sante y atractivo con respecto a las identidades estáticas que dominan la corriente 
principal del diseño de marcas y suponer que  su popularidad será rápidamente 
seguida por un retorno a las mismas. Semejante presunción puede ser apresurada 
cuando examinamos las identidades dinámicas en referencia a factores contextua-
les como cambios sociales, desarrollo tecnológico o movimientos culturales. Estos 
parecen haber influenciado directamente la formulación y creciente presencia de 
un dinamismo en el diseño, sugiriendo así que el desarrollo de estas propiedades 
es, quizás, necesario para que las identidades corporativas se adapten y funcionen 
en un mundo que cambia continuamente.

Estas propuestas dinámicas presentan un nivel de complejidad (tanto en cantidad 
de iteraciones como en información procesada) y de respuesta a una necesidad 
de integración con el contexto que no hubiera sido posible con el desarrollo de un 
logotipo fijo, absoluto, que representase una esencia de manera hermética.
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notas al pie
[1] En este punto debemos recordar la definición peirciana de signo: «Un 
signo o representámen, es algo que, para alguien, representa o se refiere 
a algo en algún aspecto o carácter. Se dirige a alguien, esto es, crea en 
la mente de esa persona un signo equivalente, o, tal vez, un signo más 
desarrollado. Este signo creado es lo que yo llamo el interpretante del 
primer signo. El signo está en lugar de algo, su objeto. Esta en lugar de 
ese objeto no en todos los aspectos si no solo con referencia a una suer-
te de idea, que a veces he llamado el fundamento del representámen» 
(Vitale, 2001)
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introducción
Los trascendentales avances tecnológicos de las últimas décadas, han producido 
una verdadera revolución en la formación y la práctica del diseño contemporáneo: 
bajo una búsqueda de proyectos cada vez más eficiente, los nuevos sistemas 
digitales, se han sido introducidos en el campo de la planificación urbana, desarro-
llando nuevas capacidades y a la vez nuevas soluciones. 

Diseñadores como Zaha Hadid, Patrik Schumacher o el estudio holandés MVRDV, 
han introducido una transformación en el modo de diseñar, devenido en un proceso 
dinámico con capacidad de adaptación. Un proceso complejo que incorpora posibi-
lidades de crecimiento y variaciones múltiples de la forma. 

A partir de estos supuestos, este trabajo tiene como objetivo, exponer las carac-
terísticas del uso de los modelos paramétricos digitales, aplicados al proyecto 
urbano, como una herramienta capaz de interactuar con la naturaleza, el entorno y 
el hombre, generando nuevas soluciones optimizadas.

El artículo propone, bajo un enfoque sistemático, un estudio de casos que utilizan 
las herramientas digitales para convertir un modelo convencional, en un “modelo 
inteligente”, capaz de reaccionar y relacionar un sinfín de variables. Posibilitando a 
través algoritmos paramétricos digitales, la modelización de un nuevo escenario de 
análisis, donde sea posible evaluar el impacto de cada diseño, permitiendo obtener 
infinitas versiones, dentro de un ambiente controlado.

Una serie de complejas herramientas que tratan de entender y descifra el orden 
de la naturaleza, adaptándola y estableciendo vínculos con todo aquellos que le 
circundan. Que a diferencia del discurso formalista clásico del urbanismo moderno, 
con volúmenes puros, geométricamente fraccionables, desarrollados a través de 
una matriz rigurosamente regular; el urbanismo paramétrico, se desarrolla bajo 
la premisa de una realidad liquida, flexible y cambiante, donde sus formas son 
maleables, con graduaciones diferenciales. Una matriz flotante de datos, un entre-
cruzamiento de la información, de su infraestructura, sus flujos y su contexto, para 
generar una adaptación programática con requisitos ajustables por sus creadores.

Y, aunque es cierto, que el debate sobre la apropiada integración de los sistemas 
digitales en el proceso de diseño arquitectónico y urbano, se encuentra todavía 
muy lejos de aclararse, es igualmente claro los revolucionarios efectos que estas 
herramientas han cobrado sobre el diseño en las últimas décadas. Bajo el argu-
mento de optimización y eficiencia, el diseño paramétrico, promete ser un instru-
mento adecuado para alcanzar un equilibrio entre medio ambiente, arquitectura y 
tecnología, una herramienta que permiten avanzar hacia la definición cada vez más 
precisa sobre la ciudad del futuro.

—urbanismo paramétrico: el uso de la tecnología digital 
en la toma de decisiones de la ciudad del futuro. 

Proyecto SI. TRP-21. Modelos paramétricos digitales. Una herramienta proyec-
tual para la generación de una arquitectura de alta “perfomance”. 

Instituto de Arte Americano, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, Universi-
dad de Buenos Aires. Unidad de Investigación: Tecnología en Relación Proyectual
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herramientas digitales a la carta
En la última década, los grandes avances en materia de tecnología digital, se 
han convertido en uno de los factores más relevantes y con más incidencia en el 
contexto urbano en el que vivimos: dado su carácter inmersivo, han influido en el 
mundo contemporáneo, desarrollando potencialidades y brindando soluciones a un 
sinnúmero de nuevos problemas. Un desarrollo que busca mejorar nuestra existen-
cia, permitiéndonos obtener una mejor calidad de vida. 

En el campo específico del diseño, la llamada revolución digital ha traído grandes 
implicancias tanto en la arquitectura como en el urbanismo. Una nueva generación 
de herramientas digitales se ha introducido exponencialmente en la práctica profe-
sional durante el nuevo milenio, produciendo cambios sustanciales en sus posibili-
dades formales y metodológicas: cambios en el modo de procesar información, de 
visualizar los contenidos, de generar nuevas formas en el proyecto y por supuesto 
también en el modo en cómo estas se interrelacionan. 

Los grandes avances en materia de ingeniería de microprocesadores, generados 
en estos últimos años, han conducido a la aparición de sistemas y programas cada 
vez más eficaces. Entre las principales herramientas de mayor difusión en todo el 
mundo, se encuentra la plataforma BIM [1]: un software dinámico de modelado en 
tres dimensiones, con una interconexión en tiempo real, de actualización constan-
te, capaz de generar y gestionar los datos de un proyecto. Una tecnología capaz 
de automatizar el uso de la información, a través del modelado inteligente, lo que 
posibilita diseñar, construir y gestionar tanto edificios como sus infraestructuras: 
modelos de información, que reúnen en una precisa coordinación, la geometría del 
proyecto, sus relaciones espaciales, la información geográfica del sitio de implanta-
ción y la cantidad y propiedades de sus componentes.

Estamos inmersos dentro de una nueva revolución industrial. Una arquitectura 
de modelos digitales que se produce a través de una amplia gama de herramien-
tas tecnológicas: modelos paramétricos, algoritmos genéticos, procedimientos 
eco-ambientales y tecnologías CAD/CAM, que permiten optimizar los recursos de 
un modo lógico, más allá de la construcción gráfica o del discurso exclusivamente 
conceptual.

En este sentido, la utilización de modelos paramétricos digitales en el campo del 
diseño, está generando nuevos planteos que desafían las concepciones tradiciona-
les, dando lugar a una arquitectura con una expresión espacial germinal, fluida, en 
continuo proceso de cambio y de transformación.

Conceptualmente, el diseño paramétrico puede definirse como los procesos que 
llevan a la generación de una geometría, a partir de una serie de valores iniciales y 

Interfaz de Voronoi City. 

Recuperado el 04/07/2015 de: http://moe-
bio.com/research/voronoicity/
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posibilitando su manipulación posterior durante el proceso de diseño, en busca de 
resultados óptimos. Lo interesante de este planteo, es que el acento no se encuen-
tra en la herramienta, sino en el diseñador, ya que es él, el encargado de crear 
sus propios instrumentos: utilizando una serie de variables y algoritmos matemá-
ticos, facilita la exploración de múltiples alternativas, generando todo un rango de 
posibles soluciones. En tal sentido, la aplicación de estas técnicas permite reducir 
esfuerzos, eliminando tareas repetitivas, complicados cálculos, a la vez que reduce 
el error humano.

El uso del diseño paramétrico en general y en el urbanismo en particular, ha posi-
bilitado, la exploración de audaces planteos, que incorporan nuevas lógicas en el 
diseño, bajo un criterio de adaptación al contexto, dentro de un escenario digital, 
interactivo y flexible: una exploración de infinitas alternativas, que contemplan un 
ambiente de parámetros ambiguos, que alternan entre abiertos o cerrados; regula-
res o irregulares; repetitivos o variables.

En cualquier caso, el futuro parece prometedor, a partir del uso de modelos 
paramétricos digitales, es posible generar un “modelos inteligentes”, un modelo 
matemático medible, capar de poder manejar y relacionar variables de un modo 
cuantificable. Un proceso continuo de experimentación, con un objetivo preciso: 
incrementar la eficiencia en los diseños.

del parametricismo al datascape
Con la introducción en el campo de la arquitectura y el urbanismo, de modelos 
paramétricos digitales, se ha puesto en crisis el hilomorfismo [2] aún vigente en el 
mundo contemporáneo desde los tiempos de Aristóteles, que concebía a la materia 
y a su forma como elementos consecutivos y unidireccionales sin una interacción 
dinámica.

Para el arquitecto Patrik Schumacher, estamos viviendo un nuevo movimiento de 
vanguardia, el parametricismo (2008): una búsqueda de un nuevo paradigma esté-
tico global en el diseño arquitectónico, urbano, industrial y gráfico, fundamentando 
en una nueva interpretación del espacio a partir del uso de nuevas herramientas y 
procesos digitales. 

Hoy en día, el uso de modelos paramétricos se ha extendido a todos los campos 
del diseño, desde el diseño de objetos, hasta el diseño de extensiones de territorio. 
Y es precisamente en este último donde ha presentado una utilidad indescriptible 
en la generación de nuevos procedimientos teórico-metodológico, facilitando el 
desarrollo de modelos capaces de reproducir la complejidad del mundo real: una 
serie de herramientas plásticas, que permiten entender y descifra el orden que 
subyace en las ciudades, a través de la superposición de capas o layer, con enor-
mes cantidades de información (normativas, conceptual tipológica, factor de ocu-
pación del suelo y factor de ocupación del terreno, vacíos urbanos, etc), viabilizan la 
detección de anomalías, y su posibles soluciones futuras.

Quizás uno de los más representativos trabajos en este sentido sea el Master-Plan 
para la ciudad de Estambul, Turquía, de los arquitectos Zaha Hadid, Patrick Schu-
macher, Božana Komljenović y Fulvio Wirz, realizado en el año 2006: propuesta 
ganadora de un concurso, que prevé la construcción de un nuevo centro comercial 
y de transporte cívico-residencial ubicado a 25 Km al sureste de la ciudad.

El sitio elegido se encuentra ubicado en la confluencia de importantes vías de 
comunicación,  incluyendo la vía que conecta Estambul con Europa y Asia, además 
de una serie de autopistas laterales como la de la costa; así como también las 
terminales de ferry, el puerto y las conexiones ferroviarias que la conectan con el 
área metropolitana.

Conceptualmente, el proyecto busca transformar una vieja cantera abandonada y 
una serie de edificios industriales existentes, en un nuevo subcentro para la ciudad 
de Estambul: un centro de trabajo, con viviendas, escuelas y centros culturales, en 
las cercanías del mar de Mármara.
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Para ello, el equipo de arquitectos liderados por la arquitecta Iraní, propuso el 
desarrollo del proyecto entre dos morfologías urbanas, de composición y crecimien-
to desigual: utilizando una serie de herramientas paramétricas que les permitiera 
enlazar diferentes componentes en un trazado complejo capaz de interactuar con 
el entorno, generando, a partir de tecnologías de vanguardia, una conexión entre 
arquitectura, sistemas artificiales y paisaje, a fin de obtener una estructura comple-
ja, dinámica y fluida.

El proyecto busca vincular la infraestructura existente de la ciudad y de sus alre-
dedores, Kartal al oeste y Pendik al este, permitiendo integrar la conexión lateral a 
través de un eje longitudinal importante que crea y organiza una retícula, a modo 
de red programática como marco de la propuesta.

Utilizando una serie de leyes de crecimiento, algoritmos paramétricos (script), desa-
rrollados por Fisher & Bhooshan, miembros de la firma ZHA Diseño Computacional, 
fue posible controlar situaciones, redefiniendo parámetros o acciones de ser nece-
sario, para generar un modelo espacial abierto, capaz de adaptarse y responder a 
las diferentes variaciones ambientales.

Kartal Masterplan

Recuperado el 04/07/2015 de: http://www.
zaha-hadid.com/wp-content/files_mf/1245_
karta_rend_06.jpg

Recuperado el 04/07/2015 de: http://www.
zaha-hadid.com/wp-content/files_mf/1245_
karta_draw_02.jpg
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mos matemáticos, se generó una red urbana fluida, bajo premisas ecológicas, que 
pudiera articular la trama urbana de los nuevos proyectos con los tejidos preexis-
tentes, desarrollando un sistema unitario de conexiones: posteriormente, esta 
malla posibilita la inserción de diferentes tipologías de edificios de acuerdo a las 
disímiles demandas de su entorno, (torres aisladas en algunos sectores, tejidos 
compactos en otros), una red porosa e interconectada de espacios dentro de la 
ciudad, un equilibro entre formas nuevas con las ciudades existentes: una explora-
ción que busca producir formas basadas en la comprensión y simulación de las fun-
ciones dentro de la trama urbana, generando diferentes relaciones entre espacio y 
vivienda.

En este sentido, no menos importantes, son los nuevos conceptos aportados por 
el estudio  MVRDV [3], una firma de arquitectos, con sede en la ciudad Rotterdam, 
que introdujo en 1998 el concepto de Datascape en su proyecto Metacity / Data-
town [4]. Conceptualmente, Datascape, puede ser definido como “representaciones 
visuales de todas las fuerzas cuantificables, que pueden tener una influencia en 
la obra del arquitecto o son incluso capaces de determinarlo y dirigirlo” (Lootsma, 
1999).

MVRDV, propone un análisis de la información, aportando grandes masas y flujos 
de datos, “revelando lo que está presente en ese territorio, pero que no podemos 
percibir”. Un producto de relaciones complejas entre elementos urbanos: infraes-
tructura, paisaje, geografía y arquitectura.

A partir de Datascape, los datos se transforman en límites a las posibilidades de 
diseño, datos ocultos que deben ser revelados a través de una serie de procesos, 
definidos en cuatro etapas: obtención de datos; diagramación de los datos; desa-
rrollo del diagrama espacial tridimensional que expresan los datos; y finalmente la 
generación de un escenario extremo; la frontera o borde.

Posteriormente el edificio se inserta y se disuelve en un tejido urbano, formando 
parte del paisaje, una semilla que busca desarrollar un cambio real a escala global.

How to turn your data into beautiful 3D 
maps. 

Recuperado el 04/07/2015, de: http://g.
fastcompany.net/multisite_files/fast-
company/imagecache/inline-large/
inline/2013/08/3016379-inline-elec-
tric-consumption-in-selected-nyc-area-wa-
tercolor-base-and-3d-buildings.jpg
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La contaminación y la concentración de poblaciones en las grandes capitales del 
mundo, es uno de los problemas más que acuciantes de los últimos años, y que 
lejos de menguar se agrava con el paso del tiempo.

Frente a un aumento exponencial de la población y ante la necesidad de resolver el 
problema, las ciudades crecen cada vez más: lamentablemente, durante muchos 
años, el rascacielos se ha transformado en la única solución imperante para el 
aumento de la población, generando grandes extensiones de territorio con una alta 
densidad poblacional, pero con una muy baja calidad de vida para sus habitantes. 
Una red intrincada de autopistas invaden y encierran cada vez más a las ciudades 
del mundo, buscando dar respuesta al desmedido al aumento del número de vehí-
culos; una falta de políticas concretas sobre el tratamiento de los residuos urbanos 
y un aumento especulativo sobre el precio del metro cuadrado, ha generado una 
crisis ecológica, energética y también económica: condiciones similares a las exis-
tentes durante el siglo XIX en plena revolución industrial.

En este contexto, teniendo en cuenta la tendencia futura hacia las ciudades globa-
les, pareciera necesario la intervención inmediata de equipos multidisciplinarios 
capaces de generar nuevos proyectos que busquen preservar el paisaje natural, 
para recuperar, así como también para generar nuevas conexiones con el sitio, la 
cultura, y el medio ambiente.

En este sentido, el uso de nuevas tecnologías digitales se transforma en un camino 
posible y extremadamente necesario de transitar, si pretendemos revertir las con-
diciones actuales: bajo un nuevo método de pensamiento con origen en lo tecnoló-
gico-digital, se pretende desafiar las concepciones tradicionales del proyecto, con 
el desarrollo de proyectos de vanguardia, que se aparta de la geometría euclidiana, 
del espacio cartesiano, para intentar experimentar con una geometría topológica, 
de superficies curvas, que utiliza NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), bajo un 
flagrante alejamiento de los volúmenes discretos, adoptando teorías y saberes de 
diversos campos, llegando a una simbiosis disciplinar. 

Un ejemplo interesante, en este sentido, se encuentra en el proyecto PodCity 2050. 
Una exploración urbano/arquitectónico sostenible, con base en el paradigma de la 
arquitectura avanzada.

Un proyecto que busca desarrollar una interacción entre el patrimonio cultural del 
lugar y el nuevo entorno artificial, para generar una propuesta acorde con las carac-
terísticas culturales y sociales del ambiente.

El proyecto fue concebido como un “meta lugar”, que a través del uso de nuevas 
tecnologías digitales fuera capaz de desarrollar un modelo urbano-arquitectónico 
que posibilitara la convivencia de múltiples sectores con capacidad de adaptación 
frente a los cambios climáticos y problemática energéticas previstos para el 2050. 

Un proyecto sostenible, que le permitiera construir, sin destruir, una intervención a 
escala urbana, con capacidad para recualificar la ciudad construida a partir de tres 
premisas fundamentales: el inminente cambio climático; la necesidad de gene-
rar una conciencia de sostenibilidad como un fin para perpetuar nuestra especie 
evitando destruir nuestro planeta; y finalmente la concepción de un nuevo tipo de 
arquitectura capaz de dar respuesta a estos requerimientos.

El proyecto prevé la elaboración de 8 fases o versiones, cada una con caracterís-
ticas propias pero estrechamente vinculadas entre sí. La PC/V 0.0 α (Alfa), es la 
versión inicial, en ella se analiza las características del entorno y los patrones de 
densidad del lugar. En esta fase se plantea los lineamientos generales previos 
que conducirán a la creación del modelo conceptual: en ellas se fijan densidades 
y alturas existentes, se generan los vacíos urbanos, las tramas y los trazados, se 
desarrollan las sustracciones del modelo a fin de preservar los elementos de valor 
patrimonial dentro de la ciudad, y se ponderan las alturas del modelo a fin de com-
parar con las alturas existentes con los espacios vacíos comunes.
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Iniciado el proceso, la primera versión es PC/V 0.1: conforma la primera etapa 
de desarrollo proyectual, en ella se determinan las estructuras urbanas, lo que 
posibilita la selección de tipologías edilicias principales y el desarrollo de piezas 
arquitectónicas/urbanas sin restricciones. Una generación de volúmenes basados 
en Sistema-L, que permiten visualizar, reestructurar y vincular el Sistema-L con el 
territorio.

La segunda versión es PC/V 2.0: en realidad es la primera fase de desarrollo, en 
ella se utiliza la geometría no euclidiana, formas NURBS, que posibilitan la determi-
nación de sectores tipológicos, para conformar un paisaje continuo entre la ciudad 
existente y el nuevo planteo.

Ciudades Para Afrontar El Cambio Climático. 

Recuperado el 04/07/2015 de: 
http://payload.cargocollective.
com/1/0/29932/369811/CONSTRU-
CION-POD38_1024.jpg. 

Recuperado el 04/07/2015 de: 
http://payload.cargocollective.
com/1/0/29932/369811/cubierta11_1024.
jpg 
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La tercera versión es PC/V 3.0: en ella se evalúa conjuntamente las tres versiones 
anteriores, para generar un nuevo sistema, al que se le adiciona los sub-sistemas 
de usos, funciones y actividades, con el fin de responder a las cantidades de 
espacio calculados previamente mediante desarrollos estadísticos, sub-sistemas 
de energía y soporte, permitiendo de ese modo, su ensamble con los sistemas 
tipológicos.

La cuarta versión es PC/V 4.0 β. (Beta): esta permite generar la primera interpre-
tación del sistema en forma integral, vinculándose en ella los sistemas de usos y 
tipologías, bajo un sistema de movilidad general. En esta fase, el sistema adquiere 
dimensiones finales, de acuerdo a los datos estadísticos previamente desarrolla-
dos (esto posibilita establecer altura de pisos, disposición de tipologías principales 
y la ubicación de los espacios públicos).

La quinta versión es PC/V 5.0 γ. (Gama) RC: en ella se muestra por primera vez 
las tipologías de edificios, desarrolladas a partir de la utilización de geometrías 
NURBS. También se desarrollan espacios colectivos, públicos y privados, permitien-
do integrarlos con edificaciones de amortiguación patrimonial, desarrollando el es-
pacio del Park Way. Asimismo, se acoplan a los sub-sistemas anteriores, la idea de 
una membrana activa, Pod, que proteja al sistema de un cambio climático externo.

La sexta versión es PC/V 6.0 δ. (Delta) RC: en realidad, es una revisión de la 
versión anterior, permitiendo desarrollar los nuevos espacios públicos, colectivos y 
privados, a la vez que permite reestructurar la disposición tipológica de la propues-
ta urbana con mayor precisión, consolidando las cubiertas verdes, y la disposición 
en vertical de la estructura.

La séptima versión es PC/V 7.0 ω. (Omega): es la versión sobre la cual operan las 
versiones finales, esto posibilita definir la estructura final del circuito de movilidad 
y las estructuras peatonales, las tipologías edilicias y la interconexión en una mega 
estructura que cierra los detalles del diseño urbano, espacios públicos y paisajísti-
cos.

La octava versión es PC/V 8.0 Golden RTM: es la versión final, la propuesta definiti-
va del diseño urbano de Pod City, con extrema precisión en los detalles del espacio 
público, y de las edificaciones, resolviendo la distribución y ocupación estructural.

Bajo una gestión de eficiencia energética y de los recursos naturales, se generó un 
diseño de avanzada, adaptable al entorno y a sus habitantes: conceptos innova-
dores, inmersos en una nueva forma de entender el proyecto, una reinterpretación 
contemporánea del espacio concebido: un proceso proyectual, en busca de un 
nuevo tipo de arquitectura no perjudicial para el medio ambiente. 

Ciudades Para Afrontar El Cambio Climático. 

Recuperado el 04/07/2015 de: 
http://payload.cargocollective.
com/1/0/29932/369811/CONSTRU-
CION-POD5_1024.jpg
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Ciudades Para Afrontar El Cambio Climático. 

Recuperado el 04/07/2015 de: http://cargo-
collective.com/AMU/PodCity-2050
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Ciudades Para Afrontar El Cambio Climático. 

Recuperado el 04/07/2015 de: http://cargo-
collective.com/AMU/PodCity-2050
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Desde la aparición de las primeras civilizaciones urbanas, la ciudad se ha confor-
mado como una multiplicidad de sistemas, que como capas de una cebolla, se su-
perponen a la vez que se relacionan generando una matriz compleja de variables. 
Una red intrincada de relaciones, que con el correr del tiempo se entremezclan 
desdibujándose los límites que las separan.

La ciudad contemporánea, no se encuentra exenta de estos planteos. La ciudad 
del nuevo milenio, se ha transformado en un organismo complejo, enfermo de un 
mal contagioso que ya no se limita a las grandes urbes. Diversas políticas norma-
tivas, junto con dinámicas inmobiliarias fluctuantes han generado tejidos urbanos 
dispares, discordantes, donde la ausencia de planificación, a generado un creci-
miento desproporcionado de los suburbios, que se han extendido como una man-
cha voraz que todo lo ataca y todo lo engulle como si de un monstruo se tratara. 
Solo basta leer los pronósticos del Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD), que prevé un aumento de la población de 3100 millones de personas en el 
año 2009 a 5500 millones para el año 2025. 

Ante un futuro tan acuciante, nos vemos en la necesidad de evolucionar, transfor-
mar nuestras ciudades, reparar lo dañado y desarrollar nuevas alternativas que 
garantice la subsistencia de las generaciones futuras. 

En este marco, el uso de la tecnología digital de la última década ha permitido 
desarrollar proyectos que hasta hace veinte años hubiéramos imaginado de ciencia 
ficción: contamos con la capacidad para el procesamiento de un mayor volumen 
de información, evaluando con mayor precisión los diferentes parámetros formales 
(definiendo formas, tejidos y geometrías); funciones (definiendo zonificaciones, den-
sidad, y usos urbanos) o ambientales (desarrollando un equilibro físico ambiental 
del lugar), permitiendo desarrollar una compleja base de datos, geo-referenciada 
que nos permita la evaluación del contexto, en tiempo real. Una capacidad ima-
ginada que puede ser utilizada de múltiples maneras para hacer frente a la crisis 
ecológica-ambiental.

Estamos en condiciones de generar un biotopo urbano en equilibro con el entorno, 
capaz de reutilizar sus desechos biodegradables, para un mejor aprovechamos de 
sus recursos, con mirada hacia el futuro. 

Debemos generar un nuevo modelo de ciudad, que se adapten a las condiciones 
ambientales y que utilicen los recursos locales particulares. Ciudades que mire 
hacia el futuro pero sin descuidar su pasado, ni su presente.

“(...) Soy un gran defensor de la tecnología, pero no de la tecnología por la tecnología. Ésta debe 
enfocarse por y para el beneficio del ciudadano; debe buscar la garantía de los derechos humanos 
universales y procurar refugio, agua, comida, salud, educación, esperanza y libertad para todos. 
Soy del parecer de que la ciudad sostenible puede aportar el marco ideal para el cumplimiento de 
esos derechos humanos básicos, y ese ideal subyace a mi enfoque acerca de la sostenibilidad: 
movilizar el pensamiento creativo y la tecnología para asegurar el futuro de la humanidad en este 
pequeño planeta de recursos finitos. Supondría una innovación cuyo impacto sobre la ciudad del 
siglo XXI sería tan radical como el que produjo la revolución industrial en la ciudad del siglo XIX”.  
Richard Rogers, Ciudades para un pequeño planeta, Barcelona, Gustavo Gili, 1997.

Plan maestro para la isla Zira, en el mar 
Caspio. 

Recuperado el 04/07/2015 de: http://arqui-
tecturaydiseosz.blogspot.com.ar/2013/07/
la-arquitectura-ecologica-segun-big-los.
html
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notas al pie
[1] BIM, Building Information Modeling (Modelado de Información de 
construcción o edificación).
[2] El hilemorfismo deriva del griego ὕλη, materia, μορφὕ, forma, e 
–ismo, es decir es la “teoría ideada por Aristóteles y seguida por la mayo-
ría de los escolásticos, según la cual todo cuerpo se halla constituido 
por dos principios esenciales, que son la materia y la forma”. Diccionario 
de la Real Academia Española. (2014). Recuperado el 04/07/2015 de: 
http://lema.rae.es/drae/?val=mapa
[3] Fundado en 1993. MVRDV, se forma de unir la primera letra de los 
apellidos de sus integrantes: Winy Maas, Jacob van Rijs y Nathalie de 
Vries.
[4] Datatown, es un proyecto con base “únicamente en los datos”, donde 
toman los parámetros de crecimiento poblacional, interconectividad 
y actividades humanas para demostrar el enorme impacto negativo 
del crecimiento de la población mundial en ciudades pequeñas como 
Rotterdam. Por otro lado, Metacity, desarrolla los mismos conceptos 
del proyecto Datatown, con base en datos, los cuales pueden aplicarse 
a cualquier ciudad del mundo. Como complemento de este proyecto 
MVRDV ha creado “Pig City”, un proyecto que intenta demostrar el peli-
gro del crecimiento global y su fuerte impacto en la calidad de vida de 
los centros urbanos. (Maas, W. (1999). Metacity Datatown. Rotterdam: 
MVRDV / 010,p18)

Este artículo fue presentado en las XXIX Jornadas de Investigación y XI 
Encuentro Regional SI+ter “Investigaciones territoriales: experiencias y 
miradas” (FADU-UBA). 
Autores: FRAILE, Marcelo, Mag. Arq. (Director proyecto SI TRP 21); 
CASISSA, David (Integrante); INGRAO, Damián (Integrante), TATANGELI, 
Daiana (Integrante); NOGUEIRA, Magali (Integrante); MINAFRO, Mariana 
(Integrante).
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introducción
A lo largo de la historia del hombre, diversas culturas se han preocupado por des-
cubrir y explorar el mundo: desde los relatos de viajeros, hasta los más avanzados 
sistemas de posicionamiento satelital, la humanidad ha elaborado toda una serie 
de complejos procedimientos que le permitieran poder registrar el territorio, anali-
zarlo y a partir de esta información finalmente aprehenderlo. 

Durante el proceso de análisis y clasificación, parte de la información es procesa-
da, codificada para ser comunicada a través de mapas, entendidos estos como un 
complejo instrumento de información, donde los datos y variables son expuestos, 
representados, de acuerdo con determinadas posturas lógicas o miradas. 

Este artículo, propone un análisis de la información de modelos urbanos comple-
jos, algo que para el arquitecto Richard Saul Wurman, son paisajes, que deben ser 
decodificado para una lectura rápida, permitiendo de este modo procesar mayor 
cantidad de información en poco tiempo.

En este sentido, los datos se transforman en la materia prima dentro de la arqui-
tectura de información, y los nuevos mapas, se convierten en ejemplos de una ar-
quitectura visual, que altera fronteras territoriales y conceptuales. Una composición 
que fluctúa entre lo visible y lo invisible, lo real y lo virtual, la forma y la a-forma. 

Este trabajo plantea un estudio de casos, o “retratos”, donde se analizan algunos 
de los resultados obtenidos mediante la utilización de mapas dinámicos digitales. 
Un nuevo modo de elaboración, que se transforma en una parte fundamental 
dentro del campo del diseño, donde los arquitectos, urbanistas y diseñadores pro-
ponen visualizaciones alternativas que revelan potencialidades del territorio. Una 
clasificación de la información en capas que plantean múltiples lecturas, definien-
do límites y fronteras, pero también densidades, agrupaciones, manchas dinámicas 
en una lectura enriquecida y organizada.

En una serie de ejemplos, donde es posible verificar resultados, a través del uso 
de modelos tales como “paisajes de datos”, introducidos por el estudio holandés 
MVRDV, técnicas exploratorias capaces de representar territorios a partir de datos 
estadísticos y datascapes. 

La nueva era se nos presenta compleja, nuevos mapas dan forma y color a una 
trama inmaterial de relaciones que nos rodea, nos atraviesa en un número infinito. 
Una ciudad recorrida a diario pero que no vemos, se hace visible gracias a las nue-
vas tecnologías, revelando nuevas potencialidades territoriales, nuevas lecturas de 
una ciudad, que nos desafía a ser descubierta. Dependerá de nosotros ajustarnos 
las gafas y mirar hacia el futuro.

—ciudades invisibles: nuevas construcciones de carto-
grafías digitales e información urbana 
Proyecto SI. TRP-21. Modelos paramétricos digitales. Una herramienta proyec-
tual para la generación de una arquitectura de alta “perfomance”. 

Instituto de Arte Americano, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, Universi-
dad de Buenos Aires.
Unidad de Investigación: Tecnología en Relación Proyectual
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sobre mapas
“Inútilmente, magnánimo Kublai, intentare describirte Zaira, la ciudad de los altos bastiones. 
Podría decirte de cuantos peldaños son sus calles en escalera, de que tipo los arcos de sus 
soportales, que chapas de zinc cubren los tejados; pero ya sé que sería como no decirte nada. La 
ciudad no está hecha de esto, sino de relaciones entre las medidas de su espacio y los aconteci-
mientos de su pasado”. (Calvino, 1999).

De acuerdo al diccionario de la real academia española, la palabra mapa, deriva 
del latín mappa, y se refiere a una “representación geográfica de una parte de la 
superficie terrestre, en la que se da información relativa a una ciencia determina-
da”. (DRAE, 2015).

Un mapa es un retrato simplificado de la realidad, una abstracción teórica del mun-
do real, es un dibujo o esquema, una “…representación de un sistema complejo 
que se ha simplificado”. (Dartnell, 2012). 

De esa forma, los objetos son incorporados a través de signos, o símbolos, según 
convenciones que determinan su color, su forma, sus características esenciales, 
símbolos que nos permitirá leer y entender el mapa con mayor claridad.

Europa políglota, Gottfrield Hensel. Europa 
multilingüística, mostrando la genealogía 
de los lenguajes, junto con los alfabetos y 
modos de escribir de las poblaciones.

Europa Polyglotta, Recuperado el 
04/07/2015 de: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Europa_Polyglotta.jpg
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Mapa cognitivo de Boston. 1960

La Imagen de la Ciudad: ¿Conductismo o 
consulta ciudadana?

Recuperado el 04/07/2015 de: http://www.
laciudadviva.org/blogs/?p=21645. 

En un mapa la cantidad de datos, está determinada por la escala de la representa-
ción: debe contar con suficientes detalles como para representar la realidad, e ig-
norar por completo aquellos datos superfluos: requiere inicialmente de un proceso 
de selección, un modo eficiente de reducir el problema planteado, extrayendo las 
características esenciales del sistema, ante la imposibilidad de representar infinito 
número de variables.

No podemos pasar por alto la enorme variedad de tipos de mapas que existen en el 
mundo: lingüístico, topográficos, biológicos, demográficos, de memoria, de tiempo 
y hasta incluso mapas de bits, diferenciándose unos de otros de acuerdo a la infor-
mación que presenta, los objetivos que persigue, e incluso el soporte en el que se 
presenta. En una primera aproximación, podemos agrupar estos distintos tipos de 
mapas en dos grandes grupos: por un lado se encuentran los topográficos, usados 
para representar el territorio, aportando datos sobre su relieve, hidrografía, clima, 
vías de comunicación, etc; y por el otro, los mapas temáticos, aquellos en donde 
se desarrollan contenidos particulares, como índice de pobreza, uso de internet, 
individuos alfabetizados por metro cuadrado, etc.

Con los avances de la ciencia, cada vez son más los métodos, las técnicas y las 
teorías que han favorecido el acercamiento a los distintos tipos de mapas. En este 
sentido, uno de los primeros aportes de la tecnología digital fue el uso de sistemas 
gráficos como “medio de representación” geométrica del espacio: el diseño asisti-
do por computadora (CAD) [1], se popularizó transformándose en un instrumento 
invalorable para la modelización del espacio. 

Rápidamente, una nueva generación de hardware y software cada vez más pode-
rosos, con gran capacidad de procesamiento de la información, permitió acceder 
a un abanico de nuevas posibilidades dentro del espacio virtual tridimensional del 
monitor: invadido por el pensamiento de otros campos disciplinares, y apropián-
dose de ideologías diversas, un universo de nuevos sistemas digitales, hicieron su 
aparición como un medio de expresión creativa. 

mapas, cartografía y atlas
Conocemos mapas que fueron creados antes de la aparición de la escritura, 
proto-mapas delineados sobre trozos de madera o tejidos de hojas de palmas, y si 
bien su contenido puede reducirse a simples esbozos cartográficos como flechas 
indicando una dirección o caminos que unen dos puntos, en su esencia llevan im-
plícitos una de sus principales funciones: la representación visual del territorio. 
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tar un territorio, recién comenzó en Grecia, durante el siglo V aC., de la mano de 
Tales de Mileto, al elaborar lo que se considera el primer mapamundi de la historia: 
un mundo plano que flotaba sobre el agua. Tiempo después, Aristóteles, efectuara 
un importante aporte a la cartografía, al calcular la inclinación angular de la Tierra 
respecto del ecuador, estableciendo los conceptos matemáticos que permitirán 
traslada las características de la superficie esférica de la tierra a un plano: el traza-
do de las proyecciones cartográficas.

Más tarde, durante el siglo II dC, Ptolomeo recogerá los conocimientos de sus pre-
decesores, en especial de Aristóteles y de Eratóstenes, para escribir Geographia: 
en ella utiliza un sistema cartográfico de latitud y longitud para describir el mundo 
de su tiempo y pese a tener graves errores de cálculo y contenido, no le impidió  
proporcionar un  nuevo impulso a este novedoso modo de entender el mundo a 
través de los mapas.

Durante el siglo XV, con la introducción de la brújula, y la publicación de importan-
tes escritos, entre los que se destaca la obra de Ptolomeo, se producirá un signi-
ficativo renacer de la cartografía en el mundo occidental: hecho que tendrá como 
consecuencias directas no solo la creación de diferentes escuelas de cartografía, 
sino también, en las exploraciones del marinero genovés Cristóbal Colón en busca 
de nuevas rutas hacia las indias.

En esta recorrida histórica, es imposible no mencionar al Florentino Américo Ves-
pucio, explorador, cartógrafo al servicio de la corona de Portugal y de Castilla, y el 
primero en entender que las tierras descubiertas por Cristóbal Colón, eran en reali-
dad un nuevo continente. Vespucio, trazó los mapas de sus viajes por el continente 
americano, mapas que conducirán a que el cartógrafo alemán, Martin Waldseemü-
ller, publicara en 1507,  Universalis Cosmographia: un mapa donde se presentaba 
por primera vez a este nuevo continente separado de Asia, bautizándolo con el 
nombre de “América”, “las tierras de Américo”.

Posteriormente, en 1569, una nueva revolución se produciría en la cartografía. 
Esta vez de las manos del cartógrafo flamenco Gerardus Mercator, el cual desarro-
lló una metodología que le permitía obtener un mapa plano de la superficie esférica 
de la tierra, a través de una proyección cartográfica sobre una superficie cilíndrica 
tangente al ecuador. Sin embargo, este modelo presentaba importantes distorsio-
nes en su trazado, en especial en aquellas zonas más alejadas de la línea del ecua-
dor: uno de los efectos más representativos se detectaban al observar por ejemplo 
Groenlandia la cual aparece aproximadamente del mismo tamaño de África, similar 
situación se podía observar al comparar Alaska con Brasil. A pesar de ello, Merca-
tor empleo su sistema para publicar mapamundi, una proyección cilíndrica rec-
tangular de la tierra que fue ampliamente utilizada durante mucho tiempo, ya que 
permitía la navegación en línea recta con brújula.

Un año después, el 20 de mayo de 1570, Abraham Ortelius, publicara en Amberes, 
Bélgica, el Theatrum Orbis Terrarum, el primer atlas en el sentido moderno de la pa-
labra: un compendio de 70 mapas y 87 referencias bibliográficas que fue creciendo 
y aumentando hasta alcanzar el sorprendente numero de 167 mapas y 183 refe-
rencias, a lo largo de sus 31 ediciones, siendo traducida a diferentes lenguas como 
inglés, francés, italiano, alemán, holandés, etc.

A partir de ahí, los mapas comenzaran a ganar precisión y contenido, incorporando 
una creciente cantidad información: desde el mapamundi de Guillermo Delisle de 
1700, hasta la colección de 78 tratados de geografía producidos por Jean Baptiste 
Bourguignon d’Anville: buscando obtener una cartografía precisa del mundo, disi-
pando todas las dudas acerca de la información existente. 

Desde entonces, la cartografía experimento un sinnúmero de nuevas innovaciones 
tecnológicas, situación que se aceleraría durante el siglo XX, con la incorporación 
de la aerofotografía, y la fotografía por satélite, iniciada en 1966 con el satélite 
Pageos, y que posteriormente fuera perfeccionada con los satélites de la serie 
Landsat, durante los años 70, con el fin de explorar y representar de un modo exac-
to la superficie de la Tierra. Tarea que continúa hasta nuestros días.
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mapas y representaciones
“El ojo no ve cosas sino figuras de cosas que significan otras cosas: las tenazas indican la casa 
del sacamuelas, el jarro la taberna, las alabardas el cuerpo de guardia, la balanza el herborista…
La mirada recorre las calles como páginas escritas: la ciudad dice todo lo que debes pensar”. 
(Calvino, 1999).

Los mapas han tenido un progreso continuo con el fin de satisfacer la enorme 
demanda de respuestas de los usuarios. El mapa es un documento, con un orden 
jerárquico de valores, en su expresión el diseñador puede crear diferentes puntos 
de vista, o planos de lectura: siempre un mapa es la representación del territorio 
desde la visión del autor que lo construye. Su expresión gráfica de colores o simbo-
logías, representan un detalle analítico de lo que el diseñador quiere transmitir.

En este estudio de casos, uno de los primeros mapas en representar de un modo 
particular el territorio europeo fue el Europa Polyglotta [2], un mapa publicado en 
1730, por el lingüista alemán Gottfried Hensel: en él dibuja los territorios  en fun-
ción del idioma hablado, mostrando las concordancias y diferencias entre las len-
guas en Europa. Y aunque el mapa presentaba una serie de errores conceptuales, 
como los que podemos encontrar al observar la zona sur de la Península Ibérica, 
donde aparece un área denominada “Mauritania” con letras árabes sueltas, nadie 
puede dudar de lo interesante y novedoso del planteo al vincular por primera vez 
idioma y territorio en un mismo soporte.

Otra novedosa forma de visualizar la información, aunque de un modo diferente, la 
podemos encontrar en los trabajos del arquitecto italiano Antonio Sant’Elia, que en 
1914, desarrolla Città Nuova, un proyecto futurista utópico para la ciudad de Milán, 
donde vincula las nuevas formas de habitar con su infraestructura: un gran centro 
de comunicaciones con aeropuerto, se vincula con el resto de la ciudad mediante 
puentes, pasarelas, cintas transportadoras, funiculares, ascensores, puentes y au-
topistas, permitiendo el continuo movimiento. Una ciudad que encuentra su belleza 
en las nuevas tipologías arquitectónicas y en el movimiento  a través de distintas 
vías de circulación.

En esta misma línea de pensamiento, el dibujante estadounidense Hugh Ferriss, 
publicara “La Metrópolis del Mañana” (Ferriss, 1986), en donde ilustra con una 
visión romántica de la ciudad de Nueva York, el impacto de la tecnología, el cre-
cimiento económico y las leyes de zonificación volumétrica de 1916: creando un 
mundo de imágenes aun por construir, un futuro próximo con fuertes contrastes 
que nos describe el amanecer brumoso de Nueva York, con torres geométricamen-
te regulares y de altura ilimitada, precisamente distribuidas por la ciudad, “siempre 
que ocupen menos del 25 % de la parcela”. 

Mapa para sectorizar los seguidores de 
distintos equipos.

The football tribes. Recuperado el 
04/07/2015 de: http://theinformationcapital.
com/project/football-tribes/.
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ción proveniente de las ciudades, asoma en los trabajos del urbanista y escritor 
estadounidense Kevin Lynch, quien construyo una sucesión de mapas cognitivos, a 
partir de sus estudios sobre la percepción urbana y el modo en cómo la gente con-
cibe la ciudad. En 1960 publica uno de sus trabajos más conocidos The image of 
the City (Lynch, 1960), donde examino tres ciudades distintas: Boston, Jersey City y 
los Ángeles. En el libro establece cinco elementos fundamentales para su análisis: 
sendero, bordes, distrito o barrios, nodos e hitos. Una nueva perspectiva, en la 
percepción de la imagen de la ciudad, la cual podía variar significativamente entre 
los observadores, razón por la cual era fundamental que los diseñadores pudieran 
utilizar este enfoque para mejorar sus diseños.

En la última década, los avances en materia de tecnología digital, han permitido 
el desarrollo de las investigaciones del geógrafo londinense James Cheshire, y del 
diseñador visual Oliver Uberti, las cuales fueron presentadas en el libro London: 
The Information Capital, donde proponen más que un atlas, una serie de retratos 
de información que evidencian nuevas formas de transitar y vivenciar la ciudad. 

Un libro con 100 mapas de Londres, producidos con una fantástica variedad visual, 
donde los colores, las formas, los usos tipográficos, generan machas, densidades y 
agrupaciones, permitiendo la visualización de reseñas pero de un modo diferente: 
una clasificación de la información en capas, layer superpuestos que proponen 
múltiples lecturas, enriquecidas y organizadas.

Complejas imágenes que de acuerdo con múltiples recurso cromático o tipográfico 
expresan categorías, facilitando su lectura: territorios donde los llenos y los vacíos, 
marcan los límites y las fronteras; un mapa más allá de lo geográfico, define su 
valor a partir del tipo de información que brinda.

datascape: la determinación del paisaje de datos
Actualmente, el análisis del territorio se vale de diversos sistemas y herramien-
tas digitales para determinar la interacción existente, entre los parámetros de 
crecimiento, desarrollo, y evolución de las grandes ciudades. A partir de esto, es 
posible entender a las nuevas tecnologías, como complejas herramientas capaces 
de detectar, evaluar e interrelacionar las diferentes variables que se entrecruzan 
dentro de una ciudad, permitiendo obtener una proyección de conjunto, superando 
el concepto inicial de superposición de capas, para elaborar un conjunto ordenado, 
una red de parámetros que actúan e interactúan entre sí, para conformar un todo: 
a través de este sistema, y modificando sus parámetros iniciales, es viable la explo-
ración infinita de variantes, sin perder de viste las relaciones existentes entre ellos.

En este sentido, aportando una nueva forma de entender la relación entre informa-
ción, diseño y arquitectura se encuentra MVRDV [3], una firma de arquitectos, con 
sede en la ciudad Rotterdam, que introdujo en 1998 el concepto de Datascape, en 
su proyecto Metacity / Datatown [4]: por el cual “todo contexto es un paisaje de da-
tos”, en otras palabras es posible desarrollar una representación territorial a partir 
de una serie de datos estadísticos.

Para Brett Steele, Datascape puede ser definido como una “representaciones 
visuales de todas las fuerzas cuantificables, que pueden tener una influencia en 
la obra del arquitecto o incluso capaz de determinar y para dirigirlos”. (Lootsma, 
1999).

Datascape tiende a proponer un análisis de la información a partir del modo de 
representación, constituyendo lo que el sociólogo inglés Anthony Giddens llama 
“sistemas abstractos” (1994), en alusión a  señales simbólicas compuestas por 
conceptos, planes, hipótesis o ideas. Representan atributos y objetos, aportando 
grandes masas y flujos de información, revelando lo que está presente en ese terri-
torio, pero que no podemos percibir.

Para el arquitecto estadounidense Richard Saul Wurman [5], estos paisajes com-
plejos deben ser de lectura rápida, como una respuesta a la enorme cantidad de 
información generada por la sociedad contemporánea. En este sentido, el paisaje 
de datos es entendido como una técnica o herramienta que intenta revelar un 
orden, no solo desde el punto de vista tradicional, sino el que pueda existir desde 
el mismo caos. Para ello es fundamental que los datos puedan representarse en 
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Visualización de datos generados a partir 
de Data Appeal. Los espacios verdes en los 
barrios de Toronto, la actividad económica 

de Londres y los daños provocados por el 
huracán Sandy en Nueva York respectiva-

mente. How to turn your data into beautiful 
3D maps. 

Recuperado el 04/07/2015, de: http://www.
fastcoexist.com/3016379/how-to-turn-your-

data-into-beautiful-3-d-maps#2.
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generación de mapas deben dar forma y color al espacio virtual que nos rodea: 
mapas construidos por las fuerzas dominantes existentes en la sociedad, que se 
materializan a través de sus habitantes, generando los límites máximos dentro de 
los cuales el arquitecto deberá trabajar. 

Los datos se transforman en los límites a las posibilidades de diseño, datos ocultos 
que deben ser revelados a través de métodos: para ello se utilizan diagramas como 
herramientas para organizar y representar la información que es difícil de compren-
der. 

Para desarrollar un paisaje de datos, MVRDV establece cuatro etapas o partes:

1.- Obtención de datos en bruto (datos no espaciales, se presentan en forma de 
estadística numérica: “46.3kg = 0.37pig = 186,1 m ^ 2 cultivos...”, etc);

2.- Diagramación de los datos (los números se convierten en diagramas bidimen-
sionales: gráficos circulares, lineales, con intensidades de colores, mapas, etc);

3.- Desarrollo del diagrama espacial tridimensional (expresan los datos utilizados 
creando un paisaje de datos);

4.- Generación de un argumento de diseño, (a través de la generación de escena-
rios extremos, delimitación de las fronteras o bordes).

Finalmente, a partir de esto, el edificio se inserta y disuelve en un tejido urbano, 
formando parte del paisaje, buscando desarrollar un cambio real a escala global. 

Para MVRDV, La arquitectura y urbanismo deben abordarse desde un nuevo enfo-
que, en función de ser respuesta a la condición política, económica y social actual 
de su contexto nativo.

el uso de nuevas tecnologías digitales en la interacción 
de variables dentro del territorio
Actualmente, nos encontramos inmersos en una cultura digital donde la dispo-
nibilidad de medios técnicos ha generado un incremento en la producción de la 
información, para Jason Kottke, uno de los más reconocidos blogger, los periódicos 
de todo el mundo lanzan al ciberespacio diariamente más de seis mil terabytes de 
información (Kottke, 2007): un volumen masivo de datos donde muchas veces se 
hace difícil discernir cuales son importantes y cuales secundarios. 

De este modo, la creación de mapas se vuelve una parte fundamental del campo 
del diseño, donde arquitectos, urbanistas, diseñadores y programadores se vuelven 
cartógrafos de la información, al integrar diversos conocimientos bajo visualizacio-
nes alternativas, que posibilitan entender el territorio urbano como una sustancia 
informativa,  “una multiplicidad inquietante de capas reales y virtuales”, sin límites, 
y donde los flujos de datos interactúan dinámicamente entre sí para generar nue-
vos órdenes espaciales aun ocultos. 

En este sentido, los datos se han transformado en materia prima de una nueva 
generaciones de diseñadores, “los arquitectos de la información”: quienes alteran 
las fronteras territoriales y conceptuales de las incumbencias profesionales, para 
trabajar en un complejo campo del diseño, donde continuamente se sustituye lo 
visible por lo invisible, lo real por lo virtual, y la forma por la información.

Con el objetivo de una comprensión más completa de la realidad urbana/territorial, 
las nuevas tecnologías proponen nuevas definiciones de espacio, frontera, lugar, 
límite y territorio. En este sentido, una novedosa forma de visualización de datos, 
la podemos encontrar en Data Appeal: una “…aplicación basada en la web [que] 
toma los archivos de datos geo-referenciados y genera 3D bellamente diseñados y 
mapas animados”, una plataforma digital que utiliza el diseño, para transformar los 
datos, en visualizaciones más eficientes. Una nueva forma de analizar información 
a través del tamaño relativo de los objetos dentro de un mapa 3D animado.

Asimismo, otros de los recursos ampliamente utilizados en el análisis territorial 
ha sido el diagrama de Voronoi: conceptualmente, un diagrama de Voronoi es una 
construcción geométrica capaz de generar una partición del plano, a partir del 
trazado de una serie de puntos vinculados entre sí, a partir de la mediatrices de los 
segmentos de unión. 
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espacio bidimensional alrededor de un conjunto de puntos de control, de manera 
que el perímetro de los polígonos generados sea equidistante a los puntos vecinos 
y designan su área de influencia.

Dada sus características, estos diagramas permiten, identificar puntos de una 
trama, posibilitando identificar su área de influencia y sus procesos de crecimiento. 
Por este motivo, el diagrama de Voronoi es ampliamente utilizado en la generación 
de áreas de coberturas para telefonías móviles, bocas de metros, controles de 
tráfico aéreo, entre otros.

Hoy en día, gracias a los avances en materia de Sistemas de Información Geográfi-
ca (SIG), fue posible vincular esta tecnología con los diagramas de Voronoi, a fin de 
generar un conjunto de herramientas capaces de organizar, analizar, manipular y 
modelizar grandes cantidades de información en tiempo real, posibilitando su vin-
culación geo referencial, y facilitando la incorporación de aspectos sociales, cultu-
rales, económicos y ambientales. A partir de la aplicación de estos conceptos sobre 
la trama urbana, se desarrolló Voronoi City, un software desarrollado por Santiago 
Ortiz, de la firma “moebio”, para simular y modificar el tejido de una ciudad, a partir 
de alterar sus parámetros: altura, distancia a los puntos de control, baricentros del 
polígono, etc. Lo que posibilita evaluar la infinidad de resultados posibles. 

Otro ejemplo de este tipo de sistemas lo podemos encontrar a “Vorest”, desarro-
llado en el año 2007, por Carlos Vilas Arias y Manuel Abellanas de la Universidad 
Politecnica de Madrid, es un software, capas de emular la evolución de bosques 
y simular el crecimiento forestal, a partir del procesamiento de miles y miles de 
variables para determinar la envolvente de la región y su posible comportamiento 
en el tiempo: para ello fue necesario la incorporación de scripting (o “programa-
ción”), mediante el cual un soporte digital, emula las variables del entorno a partir 
de parámetros preestablecidos permitiendo desarrollar y testear hipótesis.

Un curioso pero no menos interesante uso del diagrama de Voronoi en la investiga-
ción territorial, lo ha desarrollado el Jason Davies, un especialista en visualización 
de datos, quien ha alterado las fronteras internacionales, al someter una serie de 
mapas de diferentes países a un modelado geométrico utilizando la teoría del ma-
temático ucraniano Georgy Voronoy. Jason utilizo el diagrama para dividir el espacio 
mundial en un número determinado de zonas, de acuerdo al número de capitales 
internacionales.

Técnicas de análisis geoespacial para geo-
marketing en gvSIG. 

Recuperado el 04/07/2015, de: http://blog.
gvsig.org/2014/02/14/tecnicas-de-anali-
sis-geoespacial-para-geomarketing-en-gv-
sig/. 
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Creative Mapping, Data Visualizations, 
GeoDesign, Workshops and Speaking Enga-
gement. 

Recuperado el 04/07/2015, de: http://www.
nadiaamoroso.com/#!People Activity Flow/
zoom/c20x9/i015xz.

Propuesta adjudicataria del proyecto de 
la Ciudad de la Seguridad. Una propuesta 
inspirada en los diagramas de Voronoi gana 
el concurso para definir la Ciudad de la 
Seguridad. 

Recuperado el 04/07/2015, de: http://
www.navarra.es/NR/rdonlyres/887D3C56-
D778-4315-9A33-7BB907A153C-
D/178014/030311pr90a.jpg
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World Capitals Voronoi.

Recuperado el 04/07/2015 de: https://www.
jasondavies.com/maps/voronoi/us-capitals/

Algoritmo Voronoi aplicado sobre los puntos 
de datos de todas las estaciones de gasolina.  
Recuperado el 04/07/2015 de: https://wiki.
smu.edu.sg/1213t2is415g1/IS415_2012-
13_Term2_Assign1_Derek.Lee
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Con el surgimiento de estas complejas herramientas digitales, aplicadas al terri-
torio y la ciudad, el abordaje de la temática urbana se ve favorecido notoriamente. 
Todas estas herramientas permiten interconectar una mayor cantidad de variables, 
representadas en parámetros dentro de los sistemas digitales. Esta interconexión 
o interrelación de elementos posibilita la idea de pensar el territorio dentro de una 
red, que se va generando todo el tiempo a sí misma. Analizar, interpretar y entender 
esta red, nos acerca a entender la dinámica de la ciudad y nos permitirá proyectar 
más conscientemente hacia el futuro. 

De este modo, la creación de mapas se vuelve una parte fundamental del campo 
del diseño, los arquitectos, urbanistas y diseñadores se vuelven cartógrafos inte-
grando conocimientos en pos de proponer visualizaciones alternativas que revelan 
potenciales territorios, visibles sólo a partir de nuevas lecturas de la ciudad. Una 
ciudad invisible, que puede hacerse visible gracias al uso de las nuevas tecnologías 
de visualización de datos como SIG (Sistemas de Información Geográfica), Google 
Earth o Data Appeal, entre otras: herramientas capaces de interconectar y repre-
sentar variables, dentro de una compleja red que cambia todo el tiempo: una arqui-
tectura visual, que altera las fronteras, en una multiplicidad inquietante de capas.

Kublai Kan, emperador de los tártaros, solo podía hacerse una vaga idea de la 
situación de sus dominios a partir de la información que le facilitaban sus mensaje-
ros. “Solo en los informes de Marco Polo, Kublai Kan conseguía discernir, a través 
de las muradas y las torres destinadas a desmoronarse, la filigrana de un diseño 
tan sutil que escapaba a la mordedura de las termitas”. (Calvino, 1999).

A comienzos del nuevo milenio, un nuevo mensajero en el papel de la tecnología 
nos golpea la puerta revelando aquello invisible a nuestros ojos, pero a diferencia 
del gran emperador nuestro papel deberá ser más activo, buscando describir nues-
tras ciudades, deberemos aprender su idioma a fin de poder descifrar sus mensaje 
complejo y enigmático que cambia continuamente. Una búsqueda si cuartel hacia 
“la ciudad utópica (que aunque no la descubramos no podemos dejar de buscarla)”. 
(Calvino, 1999).

El jardín mental de Kublai Khan y Marco 
Polo.

Recuperado el 04/07/2015 de: http://faena-
aleph.com/es/articles/el-jardin-mental-de-
kubla-khan-y-marco-polo/
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notas al pie
[1] CAD: del inglés Computer-Aided Design (diseño asistido por compu-
tador). 
[2] Su título completo es Europa Polyglotta, exhibens Linguarum Genea-
logiam, una cum Literis, MODIS Scribendique, Omnium Gentium, que 
puede traducirse como “Europa Poliglota, que exhibe la genealogía de 
los idiomas, junto con los alfabetos y los modos de escritura de todos los 
pueblos”, publicado en 1730, por Gottfried Hensel. 
[3] Fundado en 1993. MVRDV, se forma de unir la primera letra de los 
apellidos de sus integrantes: Winy Maas, Jacob van Rijs y Nathalie de 
Vries. 
[4] Datatown, es un proyecto con base “únicamente en los datos”, donde 
toman los parámetros de crecimiento poblacional, interconectividad 
y actividades humanas para demostrar el enorme impacto negativo 
del crecimiento de la población mundial en ciudades pequeñas como 
Rotterdam. Por otro lado, Metacity, desarrolla los mismos conceptos 
del proyecto Datatown, con base en datos, los cuales pueden aplicarse 
a cualquier ciudad del mundo. Como complemento de este proyecto 
MVRDV ha creado “Pig City”, un proyecto que intenta demostrar el peli-
gro del crecimiento global y su fuerte impacto en la calidad de vida de 
los centros urbanos. (Maas, W. (1999). Metacity Datatown. Rotterdam: 
MVRDV / 010,p18)
[5] Arquitecto estadounidense, nacido en 1935, en la ciudad de Filadel-
fia. Creador del término “arquitecto de la información”, y de las conferen-
cias TED.

Este artículo fue presentado en las XXIX Jornadas de Investigación y XI 
Encuentro Regional SI+ter “Investigaciones territoriales: experiencias y 
miradas” (FADU-UBA). 
Autores: FRAILE, Marcelo, Mag. Arq. (Director proyecto SI TRP 21); MINA-
FRO, Mariana (Integrante); PIANTANIDA, Sofía (Integrante); CASISSA, 
David (Integrante)
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Nuestro trabajo explora nuevas posibilidades arquitectónicas, generando espaciali-
dad a partir del mapa de Roma de Giambattista Nolli. 

¿Por qué el mapa Nolli? Porque desde que fuera publicado, en 1748 hasta la fecha, 
no ha habido un mapa más preciso de la ciudad de Roma, a pesar de la utiliza-
ción de las más avanzadas tecnologías satelitales o dispositivos GPS. La fuerza 
de la geometría y los dibujos con soporte físico es en este ejemplo, imperfectible. 
Además, es el primer mapa en ser orientado con el norte en la parte superior de la 
página, o en contener la Rosa de los Vientos y la escala gráfica.  El mapa no mues-
tra diferenciación entre los distintos espacios privados, que son grisados dentro 
de las manzanas de manera uniforme y sin subdivisiones. Sin embargo, enfatiza 
los espacios públicos, atrios, claustros, naves de iglesias y otros, dejándolos en 
blanco, mostrando sus espacios interiores, y amalgamándolos con el espacio de la 
calle, los parques y las plazas, asumiéndolos como espacio público. Encargado por 
Benedicto XIV, el Mapa Nolli de Roma está compuesto por 12  planchas de cobre 
grabadas de 1,76 m de ancho por 2,08 m de largo. Juntas, concuerdan perfecta-
mente en una imagen única. 

¿Qué vemos en el mapa Nolli? Al mostrar la planimetría de la ciudad, con sus 
calles, plazas, edificios públicos y privados, ríos y parques, el mapa se nos presen-
ta, como toda cartografía, como un instrumento que ha de usarse en contra de 
un territorio. Esta utilización tiene como objetivo verificar, contrastar, diferenciar, 
hipotetizar, explorar o afirmar un territorio; en este caso, la ciudad de Roma. Desde 
nuestras categorías apalancadas en el siglo XXI, asumimos como natural el hecho 
de que exista una concordancia entre la planimetría y la ciudad que representa; 
esto es: lo percibimos como si fuera una planta de arquitectura, concordada con 
las elevaciones que le pertenecen, ya sea que estas hayan sido publicadas o no. 
Una visión detallada del mapa de Nolli nos hace percibir rápidamente lo opuesto.

—una Roma improbable: hacia una aleatoriedad 
no matemática

Por CAMPOS, Carlos. 
Doctor. Arquitecto. Profesor Titular en Representación Arquitectónica FADU-UBA 
2017. 

Fragmentos Nolli.
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En 1748, exactamente 51 años antes de la publicación de su Geometría Descrip-
tiva, Gaspard Monge, el futuro conde de Peluse, tenía apenas 2 años de edad. De 
modo que la Nuova Pianta di Roma nada podía saber de proyecciones concerta-
das, o de cómo hacer para garantizar el proceso de reversibilidad de la notación 
que ella misma proponía. El punto de partida del Nolli era en cambio, la Forma 
Urbis Severiana, un mapa de la Antigua Roma esculpido en mármol, circa 211 d.C. 
hallada en 1562. Giambattista Nolli vertía así, un mapa dentro de otro mapa. 

En 2018, 270 años después de la publicación del Mapa Nolli de Roma, pocos, o 
acaso ninguno de nuestros estudiantes o docentes osa poner en duda la infalibi-
lidad de la reversibilidad notacional de la Geometría Descriptiva a fin de generar 
Arquitectura. O, al menos, atreverse a trabajar más allá de ella. Y tendemos a ver 
cualquier planta o cualquier alzado de Arquitectura, como si se trataran de ma-
nifestaciones de proyecciones concertadas hijas de la Geometría Descriptiva de 
Monge. 

No obstante, varios son los sectores del mapa en los cuales esta reversibilidad no 
existe en absoluto. Para citar algunos: En las orillas del Tevere, los juncos que bor-
dean la costa del río son dibujados en perspectiva, y totalmente fuera de escala. Lo 
mismo ocurre con las casas ribereñas, representadas en una especie de axono-
metría, y respondiendo entre sí a una similitud que es por lo menos, dudosa. Al no 
estar en planta, parecen ser una Ilustración de la idea de río, más que una Re-
presentación de un espacio, como ocurre en otros fragmentos del mapa, como la 
Piazza Navona o el Pantheon. Los árboles representados en los espacios abiertos 
adyacentes a la ciudad también acusan su volumetría, escapando de la disposición 
“en planta”, o “concertada” que nos parecía reconocer en nuestra primera obser-
vación. Algo muy parecido ocurre si observamos los dibujos de Andrea Palladio en 
sus Quattro Libri dell Àrchitettura, editado en 1570, esta vez 229 años antes de la 
aparición de la Geometría Descriptiva. 

El sistema Monge da cuenta de un objeto corpóreo desde, al menos, 5 visiones 
concertadas al mismo tiempo (4 alzados perpendiculares de 2 en 2 y una planta). 
El problema parece ser, justamente esa expresión: “al mismo tiempo”. Basado en 
la lógica matemática, y en la Geometría Analítica de Cartesius (1637), necesita, 
para realizar esta operación, anular los efectos del Tiempo sobre el Mundo. En 
esto coincide con la lógica propositiva, en donde si a=b, y b=c, entonces a=c.  Si 
dejamos que el tiempo interfiera en esta formulación, todo cambia. Porque si cada 
una de estas proposiciones, como cada uno de los pájaros de una bandada de 
estorninos asumiera los efectos del tiempo sobre cada individuo, a sería igual a 
b, pero como b es alterado por el tiempo, si afirmáramos que b es igual a c, -un b 
alterado-, no podríamos estar seguros de que a sea igual a c, y por lo tanto, la for-
mulación a=c dejaría de ser correcta. Las visiones concertadas de Gaspard Monge, 
mecanismo que garantiza la reversibilidad notacional de los entes que representa, 
deben garantizar también que cada una de las elevaciones, junto con la planta o 
los cortes, se refieran a una entidad que no sea afectada por el tiempo. Pero todos 
sabemos que esta condición simplemente no existe en el mundo. Y además, deja 
de lado todos y cada uno de los componentes de Arquitectura que no se amoldan 
a este preconcepto. La Geometría Descriptiva de Monge sólo puede representar 
entidades inmóviles, inalteradas, inertes, en suma: inexistentes. ¿Qué exactitud 
–por ende qué sentido- tendría, por ejemplo dibujar las imágenes concertadas de 
una obra como Blur, de Diller Scoffidio + Renfro? ¿O una bandada de estorninos en 
vuelo, un cardumen de sardinas en movimiento o un tornado? ¿O las arquitecturas 
aéreas como las de Tomás Saraceno? ¿Y tantas arquitecturas neumáticas, textiles, 
biológicas? ¿O una simple fachada verde, conformada por entes vivos? ¿O un edifi-
cio cualquiera posado sobre la superficie de la tierra bajo la luz del sol, cambiando 
sus sombras y sus colores minuto a minuto? 
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El desafío entonces, será el de pensar en una Geometría Generativa, capaz de 
incorporar la variable temporal en su desarrollo. Una geometría capaz de atender a 
las transformaciones (nunca mejor utilizado este término) que la entidad diseñada 
sufre mientras se constituye. Una geometría capaz de incorporar los componentes 
aleatorios, inasibles, inconmensurables, inesperados. Una geometría inconcerta-
ble, viva, móvil, alterable, dinámica, en suma: existencial, presente. Pensemos en 
una generación de forma que utilizara una cantidad limitada de material para cons-
tituirse, y que a medida que crece, reutiliza, como un andamiaje, el mismo material 
que le dio origen en un primer momento. Muta, cambia, se transforma, abandona 
las formas iniciales a cada momento, se constituye en un conjunto de relaciones, 
no de objetos. De devenires, de acontecimientos, de performances, no de imáge-
nes estáticas. Esta sería la imagen de una ciudad.

 Si nos ponemos como objetivo el no perder el tiempo ligado a la experiencia 
vital en el interior de la Representación, deberíamos preguntarnos ¿de qué clase 
de tiempo estamos hablando? ¿Un tiempo absoluto de la mecánica clásica o el 
subjetivo de la mecánica relativista? ¿El Tiempo Universal Coordinado de los husos 
horarios? ¿Un tiempo liminal, como el que experimentamos en los momentos en 
que estamos entre el sueño y la vigilia, cuando estamos por quedarnos dormidos? 
Este Tempo Liminale es un tiempo como el que experimentamos en los sueños, en 
el que las cosas son definidas y censuradas en el mismo acto. Un tiempo en el que 
las cosas son “así pero no”, como pasa en todos los sueños. Acaso sea tiempo de 
soñar con una geometría que involucre el tiempo liminal, el tiempo de los sueños. Y 
en los sueños los objetos no se encuentran concertados, no pueden ser detenidos 
ni vistos desde todos los ángulos al mismo tiempo. Como una bandada de estorni-
nos, como un cardumen de sardinas, como un edificio posado sobre la tierra bajo 
el sol.

Dibujo a Máquina Analogica.  
Estudiante: Sofía Baldini.   
Representación Arquitectonica RA  
(FADU-UBA). Carlos Campos.
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Dibujo a Máquina Analogica.   
Carlos Campos.
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FADU, como en DIA Dessau Institute of Architecture, Bauhaus Dessau, Alemania, 
UTDT y en otros contextos, hemos estado investigando en la generación de formas 
aleatorias no matemáticas, utilizando para ello el diseño y aplicación de máquinas 
de dibujar. Los dibujos generados por estas máquinas son aleatoriedades que no 
dependen ni responden a entidades algorítmicas. No pueden repetirse repitiendo 
la misma fórmula y las mismas condiciones. Dependen de factores contextuales 
no previsibles ni repetibles. Estas máquinas pueden ser tanto analógicas como 
digitales; ambas producen emergentes complejos y azarosos, mostrando una alta 
relación lógica entre sus fragmentos. Una lógica compleja dentro de una intrincada 
interacción de factores internos y externos, ya que todos los eventos parten del 
mismo Acontecimiento. Nada queda fuera a la hora de producir estas Arrepre-
sentaciones. Esta investigación fue la raíz del trabajo que presentamos hoy: Una 
Roma Improbable. De los dibujos a máquina surgieron las Poligonizaciones y los 
Mapas de nodos que hoy utilizamos como interfases para interpelar el mapa Nolli 
de Roma. Espacialización y Arquitecturización son los emergentes del tratamiento 
de esta información tanto en el caso de los dibujos a máquina como el mapa de 
Roma. A fin de describir sus mecanismos y comprender sus efectos, nos ocupare-
mos de cada una de estas acciones geométrico proyectuales en particular. 

Poligonización. El primer paso revela los patrones, repeticiones y excepciones que 
rigen la geometría de la ciudad a través de sus fragmentos. Diversas locaciones 
son analizadas, como el Pantheon, San Carlino alle Quattro Fontane, el río Tevere, 
parques, claustros y fragmentos urbanos en general. Cada uno de ellos provee un 
conjunto de polígonos cerrados, todos ellos irregulares y aleatorios. Los polígonos 
dependen de la capacidad y la intención del autor para ser definidos, cerrando figu-
ras irregulares con formas poligonales, usando únicamente segmentos rectos. Es, 
por lo tanto, una forma de traducción que no deja de lado aspectos del sujeto que 
representa en el momento de la representación, según criterios que no pueden ser 
“universales” y  que no necesitan formar parte de un acuerdo previo. Su cantidad y 
posición pueden variar. 

Poligonización. Carlos Campos UTDT.  
Trabajo de Paulina Beron

Dibujo a Máquina Analogica. DIA 2015 WS 
Campos. Trabajo de Tina Neskovic
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El Mapa de Nodos. Una vez que la poligonización está terminada, el segundo paso 
consiste en dibujar el Mapa de Nodos. Esto es: dibujar con la mayor precisión 
posible, cada uno de los vértices de los polígonos previamente trazados. El Mapa 
de Nodos es, de hecho, una constelación que muestra múltiples posibles confor-
maciones. En primer lugar, el campo que fue “encerrado” tenía siempre un interior 
para cada polígono y un exterior que lo rodeaba, ahora se abre. Todos los puntos 
se encuentran ahora liberados para nuevas posibles conexiones. Además, nuevos 
patrones pueden ser detectados, interactuando entre sectores lejanos en el Mapa 
de Nodos, aunque pertenezcan a diferentes acciones cartográficas, (un parque y un 
claustro, por ejemplo).

Espacialización del Mapa de Nodos. Si el Mapa de Nodos es la cartografía de una 
constelación, su espacialización implica la ubicación en tres dimensiones de cada 
uno de los puntos, para así arquitecturizar la proyección plana y convertirla en una 
nueva e improbable Roma, hija de la cartografía de Nolli, aunque aún no exista 
físicamente como ciudad.  Para organizar espacialmente los nodos, desde el mapa 
hacia el territorio, es necesario establecer reglas precisas de selección y localiza-
ción de los nodos a diferentes alturas. El resultado final de la Espacialización debe 
ser tal que una vez ubicado en el espacio, los nodos sigan respetando su referencia 
al Mapa de Nodos que les dio origen. Los nodos están proyectados exactamente 
sobre el punto del que provienen en el mapa hacia el espacio, igual que una cons-
telación verdadera. 

Arquitecturización.  Por último, este paso implica que no son los nodos los que se 
mueven en el espacio, sino barras de madera que empiezan y terminan en el punto 
en el que el nodo es proyectado. Arquitecturizar implica generar un material exis-
tente, capaz de responder a una cartografía imaginaria, a una determinada escala 
que permita producir habitabilidad, constructibilidad y accesibilidad. En el caso del 
ejemplo que muestran las fotografías, la escala utilizada en Arquitecturización fue 
20 veces mayor que la de Espacialización.

Mapa de Nodos. Representación Arquitectó-
nica RA Campos (FADU-UBA) 2017. 

Trabajo de Joaquin Pollack. 

Espacialización Mapa Nolli de Roma. 
Representación Arquitectónica RA Campos 

(FADU-UBA) 2017. 
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Arquitecturización mapa de Roma. Re-
presentación Arquitectónica RA Campos 
(FADU-UBA) 2017. 
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