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ABSTRACT

The development of this text focuses on conceptualizing a design strategy reflective of recognition of the new multidimensional
projection systems offered by digital technology compared to the multiplicity and complexity of actions in the architectural de-
sign process, based on the philosophical concept Rhizome Deleuze and Guattari. Coloniality of digital technology in architecture
allows introducing another way to think about it, is another attitude, being responsible source and a new way to create, think and
design, so it is pertinent to reflect how to approach the design process.
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En un amplio sentido el diseno implica complejidad y
sintesis, un disenador juega con variables, reconcilia
los valores en conflicto y transforma los impedimentos.
Se trata de un proceso donde no existe una sola
respuesta valida. Del mismo modo, el proceso de
disefio arquitectonico supone un pensamiento complejo
dentro del sistema de acciones técnicas, creativas y
artisticas, que conducen a la generacidn de un producto
poético de diseno. Es evidente, que a partir de una
epistemologia compleja del disefio desde la tecnologia
digital, Bustos (2009, pp. 202) defina el proceso como
una “Hipercomplejidad”.

Para enfrentar la complejidad digital del diseno
arquitectoénico, se requiere, ademas del dominio de los
medios digitales, cierto pensamiento estratégico acerca
del proceso de diseno. Para que el arquitecto genere
una propuesta de diseno, pasa por un proceso creativo
sumamente complejo, el talento y la intuicion juegan
un rol protagonista en el proceso. Pero, existe algo
profundo en la habilidad de proponer un diseno.

Esta habilidad para disenar depende, en parte, de ser
capaz de hacer visualizar algo internamente, en la
imaginacion, pero quiza depende aln mas de poseer la
habilidad de hacer visualizaciones externas, es decir, el

tener la capacidad de representarlas. Dibujar, es una
accion reflexiva clave del proceso de diseno, lo cual
podremos definir, como pensar con las manos.

Ahora bien, en el marco de era digital, esta destreza
de pensar con las manos se fusiona intrinsecamente,
con el pensar a través de la tecnologia digital
durante los procesos de proyectacion - exploracion
- experimentacion, que conforman las diversas
tendencias actuales del diseno, tales como,
morfogenético, paramétrico, algoritmico, entre otros.
Grandes creadores del nuevo cddigo multiformal de
la arquitectura, no solo se han centrado en la fusion
o mixtura de los medios analdgicos y digitales o solo
digitales, sino en potencializar sus posibilidades
creativas e imaginacion dentro del proceso de diseno,
al innovar y ser originales en sus proyectos a través de
un lenguaje formal en la arquitectura que rompe con los
paradigmas de la arquitectura moderna.

Por las consideraciones anteriores, se pretende
conceptualizar una nueva estrategia de diseno reflexiva
de reconocimiento de los nuevos sistemas de
proyeccion multidimensional que brinda la tecnologia
digital frente a la multiplicidad y la complejidad de



acciones en el proceso de Idear- Conceptualizar-
Formalizar el proyecto arquitectdnico, fundamentada
en el concepto filosoéfico Rizoma de Deleuze y Guattari.

El proceso de conceptualizar una estrategia tiende a
ampliar el enfoque que se le da a un problema de diseno
como la busqueda de soluciones apropiadas, estimula y
permite pensar masalld de laprimerasolucidn queviene
a la mente, a pesar que la introduccion de tecnologia
digital optimice el proceso de diseno. Rizoma, es una
blusqueda hacia un pensamiento estratégico auxiliar
del pensamiento creativo, sin perder la visidon de la
relacion del ser humano con la arquitectura, y de nuevos
pensamientos estratégicos sistematicos organizadores
del proceso.

Fundamentos de la Estructura Rizomdtica como
Estrategia de disefio

Para iniciar una aproximacion al proceso de disefo
a partir de la tecnologia digital, resulta oportuno,
recordar la postura de (Medina, 2003, pp. 320) sobre
la concepcidn de la arquitectura deconstructivista “no
existe un unico modo de disefiar o componer la arquitectura
sino multiples”, fundamentado en el pensamiento
de Derrida, “no hay una manera de hacer arquitectura
deconstructivista, no hay reglas”. Y si discurrimos,
sobre el germen de la arquitectura contemporanea en
conjunto con la aplicacién de la tecnologia digital en el
proceso de disefo y fabricacidon, nos encontramos con
el decosntructivismo, entonces podriamos afirmar que
navegamos en el mismo mar de multiplicidades.

Por otra parte, “una estrategia de disefio describe el plan
general de accion para un proyecto de disefio y la secuencia
de actividades particulares que el disenador o el equipo de
disefio esperan seguir para llevar a cabo un plan”, (Cross,
1999, pp.175). Si bien muchos disefiadores parecen
operar sin ninguna estrategia de diseno explicita. EL no
tener un plan aparente de accidn puede ser también
una estrategia. Podria denominarse una estrategia de
busqueda al azar y ser apropiada en situaciones de
gran incertidumbre dentro de las diversas acciones
exploratorias innovadoras inmersas en el proceso.

En consecuencia, la propuesta estratégica Rizoma
intenta abrir una puerta hacia el proceso de diseno
como reflexion en la accion, sustentada en un concepto
filosofico, este es presentado en el primer capitulo de Mil
mesetas (1980), uno de los textos mas representativos
y respetados del pos-estructuralismo, desarrollado
por Gilles Deleuze y Félix Guattari en su proyecto
Capitalismo y esquizofrenia (1972 -1980). Es lo que
Deleuze llama una “imagen del pensamiento”, basada en
el rizoma botanico, que aprehende las multiplicidades.

Rizoma es un modelo descriptivo o epistemoldgico en el

que “la organizacion de los elementos no sigue lineas de
subordinacion jerarquica, con una base o raiz dando origen
a mdultiples ramas, sino que cualquier elemento puede
afectar o incidir en cualquier otro, no tiene ni principio ni
fin sino un medio por el que crece y se desborda”. ([Deleuze
& Guattari 1972:13) citado en (Deleuze, 1977, pp13)

Al transferir la nociéon del Rizoma al pensamiento
arquitectonico, el proceso de disefo funcionara
por variacion y expansion, a través de un mapa
de diversas acciones, que estaran separables,
conectables, reversibles, modificables, de multiples
entradas y salidas. No se evita el caos, sin dejar por
ello de establecer aqui y alld distintos drdenes casi
siempre imprevisibles a través de las mesetas de
temporalidades, flujo circulante para todos los estratos
cientificos, tecnoldgicos, artisticos, sociales, culturales,
filosoficos, bioldgicos, entre otros. De Ultima instancia,
lo humano y lo no humano se intercomunican entre si.

Rizoma, dialéctica entre orden y multiplicidades
dentro del proceso de disefio arquitecténico

Cada una de las técnicas digitales aplicadas en el
proceso de diseno a partir del rizoma no territorializan
una accion, en ellas se encuentran lineas de fugas que
desterritorializan lo unitario y lo hacen interactuar con
lo multiple, varias acciones interactuando. Pues las
fronteras epistemoldgicas dentro del disefo asistido
por la tecnologia digital, si bien son necesarias en
algunos momentos, no deben ser rigidas ni definitivas,
sino porosas y superables.

El sistematico accionar de la estructura Rizomatica, se
centra en la naturaleza creativa de la fase de ldeacion
del diseno, a través de la transferencia reflexiva
de sus dos acciones fundamentales (Exploracion y
Experimentacion), en la accién explorar-reflexionar
el disefador conformard su observacion en las
lineas de fuga de la Multiplicidad e Incertidumbre de
pensamientos en la concepcion del disefio, recordemos
que a través de la observacidn y exploracion viene la
inspiracion y en la accidén de experimentar-integrar-
reflexionar, el disenador consolidara su intuicion fruto
de la multiplicidad e incertidumbre bajo un flujo integral
de trabajo en la formalizacién de las mesetas de
temporalidades: Filoséfica - Conceptual, Geométrica-
Espacial- Material y Técnica- Operacional para asi
formalizar el diseno.

a. Explorar, Reflexionar en la Muiltiplicidad e
Incertidumbre de pensamientos en la Ideaciéon.

En una primera instancia de exploracion el disenador
se encuentra dentro de un ambiente flotante entre sus
conocimientos, habilidades creativas, técnicas digitales



y el problema de disefio, al iniciar la ideacion del
proyecto el arquitecto podra traer una multiplicidad de
respuestas espontaneas y rutinarias. Tales respuestas
revelan un conocimiento en la accion que puede
describirse en términos de habilidades, comprension
de los fendmenos y manera de definir una tarea o
problema apropiados a la situacion. Estas respuestas
exploratorias son multiples y dindmicas, desde la
conceptual, formal, algoritmica, detalle estructural,
caracteristicas de los material, bioldgica, entre otras.
Tal multiplicidad en la ideacion del diseno se describe
a continuacién por un sistema de pensamientos en el
proceso de reflexion en la accion:

Conceptuar e Idear: Sobre el espacio conceptual en
la accidon de disefar, se encuentra del pensamiento
creativo en la confluencia de idear y comunicar una
idea. La exploracidn conceptual genera una descripcion
con palabras sobre la idea de arquitectura, su poéticay
filosofia, a través de la observaciony el analisis del tema
a disenar, de conceptuar en la accion de disefar. Zaha
Hadid es una muestra de esta exploracion, desde su
busqueda de construir proyectos tedricos, es decir, los
proyectos ideoldgicos, pues de ese modo, ella considera
que trasciende laideade hacer estructuras interesantes
para lograr verdaderas estrategias construidas.

Algoritmo e ldeacién: El pensar con los numeros,
calcular la forma, el juego de la relacion entre
proporcion y la variabilidad geométrica de los atributos
descriptivos de la forma y su relacién con la tecnologia
digital llegar a visualizar una respuesta algoritmica,
es decir, pensar de forma algoritmica. El ingeniero
Belmond, capta la idea y luego va al ordenador, dado
que lo digital abre para él los horizontes y es capaz
de refinar la intuicion, intuicidn que es para él, saber
ddénde buscar, su habilidad numérica llega a ser genial,
al desarrollar la capacidad de visualizar la solucion
estructural de un disefio a través de los niumeros al
desarrollar un racionalidad técnica que se derivan de
sus conocimientos en la accion al disefar.

Biologia-Materiales e |Ideacion: A partir de la
observacion de los procesos generativos de las
estructuras bioldgicas y el comportamiento de los
sistemas naturales, para establecer un patrén celular
autorganizable de estructura emergente configurable
al diseno de arquitectura. Un ejemplo, es el trabajo de
investigacion de la arquitecta y disefiadora Neri Oxman
en procesos de diseno Biogenerativo, denominada
Materialecology (arquitectura, ingenieria, computacion
y ecologial.

Geologiaeldeacion:Reconocerlosatributosgeométricos
de la naturaleza y su relacién en la transformacion y
variabilidad, a través de un patrén paramétrico digital
durante el proceso de ideaciéon. Una muestra, es la
propuesta de Vicente Guallart con su Geologics, del

analisis geografico y paramétrico se extraen unas
pautas racionales que definen los elementos claves,
légicas organizacionales del modelo a disenar.

Forma e Ideacidn: La exploracidon formal en la ideacidn
del proyecto arquitecténico siempre ha estado presente
en el disefio de la arquitectura. (Chiarella, 2009. pp57),
nos recuerda el concepto de “Disegno de los tratadistas
del renacimiento italiano, El dibujo en el acto creativo como
centro de una construccion racional y analitica utilizada
por todas las artes: Arquitectura, Escultura y Pintura”.

La representacidon grafica de la arquitectura, al igual
que otras manifestaciones artisticas, evoluciona de
acuerdo con los cambios culturales que nuestra
sociedad experimenta. A pesar del medio digital y sus
posibilidades de proyectacion, el pensar a través de las
manos, la busqueda libre de la forma, durante el tanteo
en el ir y venir del proceso de diseno, en la fase oscura
o en la fase clara, la plastica siempre va a tener una
puerta abierta para crear en la arquitectura, y transferir
el pensamiento sea a través de trazos ingenuos en un
papel o en la tabla digital. En el dibujo se conjugan la
habilidad del arquitecto para visualizar y representar
con su conocimiento geométrico. Marcos de referentes
de esta accion reflexiva en la fase de ideacion,
encontramos los bocetos de los arquitectos Zaha Hadid
y Frank Gehry.

Todas estas respuestas del pensamiento rizomatico
producen una sorpresa, un resultado inesperado,
agradable o desagradable, que corresponde a las
categorias de nuestro conocimiento en la accion.
Inherente a toda sorpresa estad el hecho de que se
consigue llamar nuestra atencidon. Lo cual, hace brotar
la nocion de un pensamiento complejo definido por
(Morin, 1999, pp. 24) como “la capacidad de interconectar
distintas dimensiones de lo rea”l. Ante la emergencia
de hechos u objetos multidimensionales, interactivos y
con componentes aleatorios o azarosos, el sujeto se ve
obligado a desarrollar una estrategia de pensamiento
que no sea reductiva ni totalizante, sino reflexiva.

b. Experimentar, Integrar y Reflexionar entre las
mesetas de temporalidades

Luego de navegar, recorrer y volar en la generacion
de multiplicidad de lecturas en la exploracion, se
debe buscar una sintesis a través de la articulacion y
organizacion en el proceso, en ella se definira de forma
concreta cada una de las mesetas de temporalidades de
la estructura rizomatica. La tecnologia entra como un
sentido, con perspectiva integradora del flujo digital del
diseno a la fabricacion y materializacion.

Enlameseta Filoséfica-Conceptual, el disefadordebera
definir su postura filoséfica (social-ambiental-politica-


http://web.media.mit.edu/~neri/site/index.html

artistica-espiritual, entre otras) y la idea conceptual, es
decir, la poética de la propuesta arquitectdnica.

En la meseta Geométrica- Espacial- Material, es la
de mayor incertidumbre, el disenador debe abordar el
codigo multiformal de la arquitectura contemporanea
bajo una estrategia heuristica positiva, es decir, buscar
las hibridaciones, metamorfosis, deformar, repetir,
plegar, desplegar, replegar, nurbs, componentes
generativos, la escritura y el calculo en vez del
modelo, tener en cuenta todas las formas que sean
paramétricamente maleable.

En la meseta Técnica- Operacional (Calculo matematico
digital), el disefiador debe operar y manipular la
Tecnologias de Control Numérico (CNC] las posibilidades
del disefio paramétrico (el cual utiliza diverso y variados
programas), tener un dominio y comprensién en el uso
de algoritmos y simulaciones de procesos naturales
y bioldgicos como las estrategias morfo genéticas,
conocimiento de hardware y software para aplicaciones
interactivas y otras técnicas cercanas y alejadas de la
arquitectura. (CATIA - Rhino- Grasshopper)

Peroindependientemente de que cadaunadelastécnicas
digitales tiene su particularidad y multiplicidad aplicada
a las condiciones de estudio, atraviesan diferentes
saberes en la unidad digital; es un mundo complejo y
globalizado dentro del disefio arquitectdnico, por lo que
debemos establecer las conexiones pertinentes. Los
puntos de conexidon y heterogeneidad, segin rizoma
pueden ser conectados con cualquier otro punto. Las
lineas entre los puntos son las que son importantes.
Maltiples formas de relacionarse y constantes
mutaciones hasta definir el proyecto arquitectonico
para su fabricacion, ensamblaje y materializacion del
prototipo.

MULTIPLICIDAD E

PENSAMIENTOS EN LA
IDEACIONN

ESPACIAL -
MATERIAL

EXPLORAR MESETAS DE

TEMPORALIDADES ~ 1
REFLEXIONAR

C\ON

&
5
g

FILOSOFICA - CONCEPTUAL

\
———— EXPLORACION| ~———————————————-=» EXPERIMENTACION -

Fig. 1 Esquema general de acciones de la Estrategia Rizoma.
Fuente: Pirela (2011)

Conclusiones

El contexto digital enmarca una nueva realidad para el
hombre, por ende ha transformado tanto en el proceso
de diseno como de la misma arquitectura, cambiando
paradigmas profundos, todo esto, lleva que el arquitecto
de hoy se encuentre durante el proceso de diseno en un
territorio lleno de arena movediza, con la multiplicidad
de conocimientos que se generan vertiginosamente para
solucionar el problema de diseno, por ello, es necesario
reflexionar sobre la forma en que se estd afrontando el
proceso de disefio arquitecténico a partir del uso de la
Tecnologia Digital.

El arte de la estrategia rizomatica no solo se centra en
la fusion o mixtura de los medios analdgicos y digitales
o solo digitales, sino en potencializar las posibilidades
creativas e imaginacion en el proceso de disefio, es
decir innovar y ser original en la propuesta en el
campo de la experimentacién y exploracion, a través
de una mayor multiplicidad de lecturas en la ideacion
y formalizacion del disefno. Rizoma, es un pensamiento
estratégico auxiliar del pensamiento creativo que ayuda
a comprender la naturaleza del disefio digital, a través
de la forma de pensar y trabajar la naturaleza de la
arquitectura.
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