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universo es un tejido complejo de estructuras no-lineales. El término no-lineal es utilizado para referirse a sistemas
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No-linealidad

El enorme avance, en materia de andlisis matemético que
representd el descubrimiento de ecuaciones diferencia-
les por parte de Newton y Leibniz, las cuales dieron la
posibilidad de estudiar cambios en la velocidad de los
cuerpos, imposibles de determinar a través de los desar-
rollos matemdticos de Galileo Galilei (complejizados y
llevados a un nuevo nivel por el método de Descartes)
llevé a la ciencia a creer que el mundo era una perfecta
madquina capaz de ser explicada en su totalidad por me-
dio de ecuaciones lineales y sent6 las bases definitivas
de la ciencia cldsica. Sin embargo, tiempo mds tarde,
comenzaron a surgir problemas a la hora de estudiar
ciertos fenémenos que llevaron a los cientificos a volver
lineales ecuaciones que se presentaban como no-lineales.
Los sistemas no-lineales (impredecibles, caéticos e in-
determinados), como flujos de liquido o gases, seguian
emergiendo y, cada vez mds, se comenzd a sospechar
sobre algo que més tarde seria propdsito de estudio y
cambiaria la concepcién de la ciencia para siempre. La
imposibilidad de desarrollar mapas matemédticos comple-
tamente veridicos, sin simplificaciones lineales, se volvi
para muchos una obsesién. Lo que llevé a considerar
que el mundo era, en verdad, una intensa complejidad
de sistemas no-lineales interrelacionados. Es importante
mencionar aqui el aporte de la mecdnica estadistica, cien-
cia por la cual, para el estudio del comportamiento de
gases, se desarrollaban sistemas estadisticos, que si bien
no eran totalmente precisos, presentaban aproximaciones
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muy adecuadas que sentaron las bases para el desarrollo
tedrico de la termodindmica (la teoria del calor), lo que
representd un antecedente fundamental para lo que los
sistemas no-lineales desarrollarian mds adelante.

“El término "no-lineal” es utilizado para referirse a
ecuaciones en donde la informacién de entrada (input),
no tiene siempre un correlato de causa y efecto con
la informacién de salida (output)” (Carpo, 2013). Los
sistemas no-lineales tienden a ser impredecibles e in-
determinados, dando lugar a resultados que no fueron
planificados en una primera instancia por el disefiador
del sistema. Si bien, las bases tedrico-conceptuales de
este tipo de sistemas fueron planteadas previamente al
desarrollo de los ordenadores tal y como los conocemos
hoy en dia, fue gracias a ellos que se han podido estudiar
en profundidad.

Existen muchos sistemas que responden a la condicién
de no-linealidad. Entre ellos, los que representan un foco
de estudio muy importante son los sistemas topolégicos,
los fractales, los sistemas caéticos, sistemas auto-organi-
zados, entre muchos otros. Todos estos sistemas, estdn
intimamente relacionados con la idea de complejidad,
la cual se desprende de la TGS, por lo que es claro que
lo que se intenta desarrollar con ellos es una teorfa de
lo orgédnico que explique los fenémenos naturales que
propician el desarrollo de la vida. Es importante, enton-
ces, diferenciarse de una visién meramente cientifica y
posicionarse en lo que a la disciplina de la Arquitectura
compete. Por esta razén, no es mi objetivo aqui explayar-
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me demasiado en términos matemadticos que persigan el
fin de comprensién de los sistemas biolégicos, pero si
encontrar qué conceptualizaciones e ideas, pueden ser
apropiadas por la Arquitectura con el fin de perseguir
nuestro objetivo dltimo, enunciado en la introduccién
de este escrito, apuntar hacia una Arquitectura de la
complejidad.

La no-linealidad ha de ser comprendida no como un
régimen candnico a perseguir, en funcién de lo que las
matemadticas dicten, sino como un modo de concebir
ciertos aspectos de la disciplina arquitecténica. Como una
estrategia de posicionamiento, mds que como un modo
de operar cientifica y metodolégicamente.

La concepcién no-lineal en la Arquitectura ha de jugar un
papel intermedio, ambiguo e indeterminado (tal y como
son los mismos sistemas no-lineales), entre el especifico
significado cientifico, la conceptualizacién abstracta
filoséfica y la liberadora expresividad artistica.

Arquitectura digital

Llamaremos Arquitectura digital a aquellas que fueron
herederas de la cibernética, los sistemas y la critica
tedrica post-moderna emergente durante los 60°s, 70”s y
807s. Las Arquitecturas Digitales surgen en los noventas
y se extienden durante toda esa década, fundando las
bases de lo que hoy consideramos una Arquitectura con-
tempordnea y situada, o Arquitectura de la complejidad.

Lo que se necesita es pasar a estar tan profundamen-
te familiarizado con la tecnologia que sea posible ir
maés alld de la retérica, tanto a favor como en contra.
Deben cultivarse la interrupcién y el accidente; los
sistemas de software deben utilizarse contra sus prin-
cipios. Los protocolos establecidos deben retorcerse.
(Allen, 2000)

A lo que se refiere Stan Allen con la cita de referencia,
es a un modo m4s profundo de involucrarse para con lo
digital, que supere el mero reemplazo técnico. A finales
de los 80°s y principios de los 90°s esto no era una tarea
sencilla.

Sin embargo, existié una linea de pensamiento dentro
de la generaci6n del noventa, que indagé més profun-
damente en las problematicas de lo digital, entablando
un intenso didlogo para con la disciplina. Este grupo
de Arquitectos/pensadores desarrollaron una cantidad
de conceptos que ain hoy repercuten fuertemente en el
modo de aproximacién, no sélo a lo digital, sino también
(y sobre todo) al proyecto en Arquitectura.

Llufs Ortega hace un interesante llamado de atencién y
pone de manifiesto el real problema, cuando dice:

No se trata de discutir si aceptamos o no lo digital.
La discusidén se centra en cémo reconstruir, si fuera
deseable, los marcos de evaluacién y desarrollo de
una disciplina que hoy parece mucho mds compleja,
abierta y potente desde el punto de vista instrumental
que en el siglo anterior. (Ortega, 2009)
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Posturas de las plataformas digitales

En lo que concierne a la apropiacién de plataformas
digitales para su despliegue en Arquitectura, existen
dos posturas, la representativa y la no-representativa. La
postura representativa es la que ambiciona el representar,
es decir, volver a presentar lo mismo de otra manera. Es
el tipo de representaciones utilizadas para la venta de
un producto o propaganda. Los denominados renders,
son meras representaciones de un supuesto imaginario.
Con ellos se busca cristalizar un momento en la idea del
proyecto. Dice Stan Allen, en relacién a la concepcién
representativa de las plataformas digitales:

Uno de los aspectos curiosos de la tecnologia digital es
la puesta en valor de un nuevo realismo. De los efectos
especiales de Hollywood a los renders de arquitectu-
ra, el éxito de la nueva tecnologia se mide por su ca-
pacidad de representar una “realidad” sin mdcula. In-
cluso se ha utilizado la denominada “realidad virtual”
no tanto para crear realidades alternativas, como para
replicar aquellas que ya existen. (Allen, 2000)

Pero ciertos modos de concebir el paradigma digital
contempordneo tienen el poder (y la tendencia) de ser
capaces de constituir verdaderos sistemas proyectuales
no-lineales (postura no-representativa). El concepto de
proliferacién proyectual se refiere a la capacidad de estas
plataformas de “proponer” nuevas génesis tanto morfol6-
gicas como proyectuales (esto tiene una clara vinculacién
con la idea de propiedades emergentes a las que alude
Edgar Morin en su Pensamiento Complejo, como veiamos
mads arriba). Es decir, la posibilidad de constituir sistemas
proyectuales complejos, con la capacidad de ser generati-
vos, en funcién de tender a emergencias proyectuales. La
postura no-representativa, constituye una posicién lo su-
ficientemente abierta como para dar pie a variados puntos
de vista, en relacién a la problemaética de lo proyectual.
El concepto de fuente abierta (open source) viene aqui a
jugar un papel fundamental en el proceso proyectual que
implica una postura no-representativa. Se trata de operar
“desde atrds” de la forma, desde atrds de la Arquitectura.
Este concepto plantea la posibilidad de construir una
“Arquitectura de la Arquitectura’. La estructura de los
procesos proyectuales tradicionales nunca es explicita.
Ni siquiera durante la explicacién textual del proceso
de produccién. La postura no-representativa propone
poner de manifiesto esta estructura que en principio se
insinda, pero nunca se deja ver. La explicitacién de esta
“Arquitectura de la Arquitectura’, nos permite manejar
los hilos del proyecto desde un nivel anterior al proyec-
to en s{ mismo. Se trata de volver reversible el proceso
proyectual. Patrik Schumacher, en base a la teorfa de
los sistemas de accién de Niklas Luhmann, identifica
dos conceptos del presente. (1) Un presente puntual
que determina un momento especifico en el tiempo. Es
un evento y como tal determina un antes y un después,
un pasado y un presente. Determina un acontecimiento
irreversible. En el presente puntual el futuro, continua
e irreversiblemente se convierte en el pasado. (2) Un
presente especioso que es una continuidad, que distancia
el pasado del futuro. Es una estructura del presente, en
la cual se puede controlar lo que sucederd. Determina un
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acontecimiento reversible. Esta manera de comprender
el presente, es una manera, también, de comprender los
modos en los que encaramos el proyecto. Entendiendo
al proyecto como un sistema de accién, podemos decir
que la produccién utiliza procesos lineales para produ-
cir irreversibilidad y utiliza estructuras espaciales para
producir reversibilidad.

Procesos algoritmicos

Peter Eisenman incorpora a la Arquitectura al proceso
como concepto inseparable del proyecto hacia los afios
sesenta. En sus famosas casas, desarrolla un extenso estu-
dio de lo que implica un proceso en relacién a la sintaxis
arquitecténica. Entendemos a la sintaxis como una de
las tres disciplinas que se desprenden de la semiética o
ciencia general de los signos (a saber, sintaxis, semdntica
y pragmatica). La sintaxis se ocupa de la relacién de los
signos entre ellos. Si bien, Eisenman y quienes lo han
estudiado han hecho siempre foco en la sintaxis, su
trabajo ha tenido importantes repercusiones tanto en la
semdntica (relacién entre los signos y las entidades a las
que refieren) como también en la pragmatica (relacién
entre los signos y quienes los emplean), como es el caso
de sus denodados esfuerzos por la de-significacién de los
grandes tropos de la Arquitectura. La tesis de Eisenman
es que el proceso en arquitectura sélo es relevante en
funcién de que el autor controle la sintaxis del mismo.
El proceso proyectual, expuesto por Eisenman es inédito
por el hecho de vincular directamente el proceso con el
proyecto volviéndolos una entidad indivisible. Pues en
caso de divorciarlos el proyecto por si solo no tendria
razén de ser y el proceso perderia consistencia, al punto
en que se entiende al proceso como el proyecto mismo.
En el libro Composicién Automdtica de Espacios Ar-
quitecténicos de 1972, Jorge Sarquis y Ernesto Garcia
Camarero ensayaban las bases conceptuales del uso del
algoritmo en Arquitectura, indicando que en el proceso
algoritmico existen tres circunstancias o momentos, uno
en el que la informacién ingresa al sistema, otro en el
que esta informacidn es afectada y un tercero en el que
la informacién afectada emerge del proceso:

a) INPUT: Datos y elementos necesarios para deter-
minar el problema, y sobre los que se actuard para
obtener los resultados buscados. b) ALGORITMO:
Conjunto de reglas y operaciones a que hay que so-
meter el input para obtener el resultado. ¢) OUTPUT:
Resultados numeéricos o graficos que queremos obte-
ner en el proceso. (Sarquis, 1972)

Sarquis y Camarero desglosan asi el modo de operar de
los procesos algoritmicos en Arquitectura. Un modo de
operar activo, en constante transformacién. En donde el
control se deposita en el algoritmo, mientras que tanto la
informacién de entrada (input) como la de salida (output)
pueden emerger de la indeterminacién. Y hago el acento
en la palabra emerger, puesto que estos procesos, al igual
que los sistemas complejos, han de tender a la emergencia
proyectual de las propiedades emergentes.
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El modo de constituir estos protocolos de actualizacién
(algoritmico-proyectuales) es por medio del diagrama.
Pues el diagrama seré la actualizacién visual del algoritmo.

Diagramas

Peter Eisenman afirma que existen dos tipos de diagra-
mas, analitico y generativo. El diagrama analitico es aquel
que busca dar explicaciones en relacién a un aconteci-
miento consumado (recordemos que en lo que se refiere
a diagramas, pueden ser tomados objetos fisicos o préxi-
mos a materializarse, como es el caso de la arquitectura
u acontecimientos abstractos, acciones, movimientos o
simplemente el pensamiento).

Los diagramas generativos son aquellos factibles de
ser actualizados, son flexibles y complejos. Responden
siempre a un algoritmo o a un proceso algoritmico. Es
importante entender que el algoritmo no es siempre una
sucesiéon numeérica de relaciones matemaéticas, muchas
veces responde a relaciones tedricas o vinculos abstractos
en funcién de deducciones relacionales. Siempre que
comprendamos las tres instancias algoritmicas como
asociadas a un proceso proyectual encontraremos al al-
goritmo como regulador metodolégico. Apoydndonos en
este argumento, podria decirse entonces que el diagrama
generativo es aquel diagrama m4ds abstracto que existe.
Este puede que no sea gréfico, incluso puede llegar a ser
una idea. Mientras que por el otro extremo, el analitico,
es el diagrama mds especifico. Es la sintesis formal, el
esquema practico.

Podriamos entender, entonces, que a medida que nos ale-
jamos del extremo analitico y nos sumergimos hacia las
penumbras de lo generativo, la visién se vuelve diversa.
Henos aqui, en las puertas de lo que se podria identificar
como el concepto que mejor define al diagrama en su
actividad generativa proyectual. Eisenman cita a Deleuze
cuando éste dice “un diagrama ya no es mds un archivo
auditor o visual, sino un mapa, una cartografia que es
co-extensiva con todo el campo social. Es una médquina
abstracta”. (Eisenman, 1999)

Diagramas generativos

Ahora bien, existen a su vez dos tipos de diagramas ge-
nerativos, los literales y los topolégicos. Por diagramas
literales entendemos a aquellos dibujos o ideas que son
traducidos materialmente sin ningtn tipo de codificacién
que altere su configuracién general. Hablo en estos térmi-
nos no muy exactos, ya que no existen maneras precisas
de traduccién de los diagramas, sean estos literales o no.
La decodificacién es lo que le otorga flexibilidad y va-
riabilidad a la diagramatica. El hecho de hacer traspasos
directos del concepto diagramético a la realidad material,
vuelve al proceso de disefio algo oscuro, encubierto. Se
producen saltos abductivos demasiado grandes y los me-
canismos de construccién proyectual se ven obturados.
El diagrama generativo topoldgico, nos dard un mayor
control, no s6lo de nuestra forma final, sino de nuestro
proyecto. Entendemos por ‘proyecto’, en lo que refiere
a procesos diagramético-topolégicos, a aquella maquina
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abstracta a la que hacia referencia Peter Eisenman citando
a Deleuze. Esto quiere decir, que el proyecto en si mismo,
nunca es lo visible, sino lo que genera el proyecto, i.e.
el ‘proyecto’ del proyecto. En este sentido, la topologia
viene a ser el mecanismo por el cual el control se vuelve
visible. La topologia es el estudio de las propiedades de
los objetos que quedan invariables mediante una trans-
formacién continua. Para ella, no importan las cosas en
si, sino la relacién entre ellas y su variabilidad transfor-
madora. Un proceso de disefio, basado en la apropiacién
de mecanismos diagramético-topolégicos, engendrard
sistemas holisticos de relaciones entre elementos, los
cuales variardn, se adaptardn, proliferardn o retrotrae-
rdn seglin una serie de reglas que no siempre deben ser
muchas o muy complejas.

El diagrama generativo topolégico en su accién sobre un
‘proyecto’ cumple la funcién de:

a. Estabilizar el complejo sistema de relaciones dentro
de un proyecto.

La estabilidad es lo que otorga coherencia a un sistema.
Un sistema en desequilibrio cambiaria su estructura
constantemente y seria imposible de ser expuesto a cual-
quier tipo de andlisis. Sin embargo, esta cualidad no es
necesario que forme parte de la bisqueda del disefador,
puesto que una vez planteadas las leyes y elementos
configuradores de los sistemas, los mismos tienden a
estabilizarse. Es el caso, por ejemplo, de las bandadas de
aves. En principio el despegue del plano de la tierra es
dispar y a-sistémico, cada ave reposa en lugares diversos
y aleatorios. Pero en la medida que éstas se agrupan en el
vuelo y comienzan a estructurar su ruta segiin las reglas
de coordinacién de seguirse unas a otras, el sistema se
estabiliza y la bandada vuela en consonancia.

b. Dar cuerpo grafico a la manipulacién instantdnea del
sistema generativo.

En este sentido, el término “grdfico” hace referencia
tanto a un dibujo, como también a una construccién
material fisica o digital del diagrama. Entendamos al
diagrama como una construccién abstracta del sistema
que podemos traducir bajo cualquier método represen-
tacional, siempre y cuando sea coherente para con las
leyes intrinsecas del mismo. La cualidad més directa y
clara de la diagramética es la de traducir los esfuerzos
matemadticos y las relaciones “invisibles” en un soporte
observable. La posibilidad de materializar las relaciones
es lo que hace al diagrama una potente herramienta de
clarificacién y un llano territorio para la indagacién y la
problematizacién del sistema.

c. Proponer alternativas proyectuales al sistema.

En la medida en la que entendamos al diagrama como
un mapa del sistema proyectual, podremos operar en el
mismo como cartégrafos proyectuales. Tener una visién
superadora de un sistema por més sencillo que este sea,
nos otorga herramientas de des-ocultamiento de las rela-
ciones que a simple vista aparecen difusas y engafiosas.
Es el diagrama el que nos permite observar alternativas
de accién sobre un acontecimiento que a simple vista
nos devuelve informacién superficial.
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d. Generar emergencias visuales de las potencialidades
proyectuales.

El término “emergencia” aqui utilizado hace referencia
al emergente proyectual. El diagrama, en su realidad
grafica, nos permite descubrir relaciones directas que
se encuentran ocultas dentro de los sistemas generati-
vos y son invisibles por fuera del diagrama. Asi como
el diagrama funciona como instrumento de lectura de
un sistema, nos da la oportunidad de manejar una gran
cantidad de informacién que de otra manera pareceria
intrascendente o incluso inexistente. De esta manera,
relaciones que aparecian evidentes se desnudan dando
a conocer una profundidad més densa que, por medio
de una visién superficial, aparecia sesgada.
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Abstract: The enormous progress that represented the discovery
of differential equations by Newton and Leibniz, established the
foundation of classical science. Some time later, science would
understand the fact that the universe is a complex web of non-linear
structures. The nonlinear term is used to refer to systems where
the input information, is not necessarily a correlation of cause and
effect with the output. Non-linear systems tend to be unpredictable,
indeterminate. Applying this concept to design, supported by
the current progress on parametric software seems to be the most

appropriate way to address the current paradigm of complexity.

Key words: Digital Architecture - Nonlinear Geometry - Parametric

Design - Digital Process - Project Research - Diagram - Topology.

Resumo: O enorme progresso que representou a descoberta de equa-
¢oes diferenciais por Newton e Leibniz, estabeleceu a fundagdo da
ciéncia cldssica. Algum tempo depois, a ciéncia faria com o fato de
que o universo é uma rede complexa de estruturas nio-lineares. O
termo néo linear é usada para referir-se a sistemas em que a infor-
magdo de entrada, ndo é necessariamente uma correlagdo de causa e
efeito, com a saida. Sistemas ndo-lineares tendem a ser imprevisivel,
indeterminado. Aplicando esse conceito ao design, apoiado pelo
progresso atual em software paramétrico parece ser a forma mais

adequada para resolver o atual paradigma da complexidade.

Palavras chave: Arquitetura digital - Geometria ndo-linear - Para-
metric design - Processo Digital - Pesquisa proyectual - Diagrama
- Topologia.
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Resumen: En este trabajo se analiza el desarrollo de un proyecto de disefio de moda del que resultard la creacién de
una coleccién de ropa para ejecutivas con las caracteristicas de la forma de trabajar de la sastreria, constituyendo
un encuentro entre el proyecto de disefio y la fabricacién artesanal a medida. Los cargos directivos vienen siendo
cada vez mds por mujeres que necesitan ropa adecuada para el cédigo formal de vestimenta exigido y, al mismo
tiempo, una identidad que las diferencie, sobre todo en las posiciones y los roles que ocupan. Por esta razén, el

trabajo personalizado de sastrerfa es el més adecuado para que el ptblico sea atendido con eficacia.

Palabras clave: Disefio - Identidad - Disefio de Moda - Sastreria - Ejecutiva.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en pp. 174-175]

Introdugio

Este artigo relata as etapas do desenvolvimento de pes-
quisa de um Projeto de Conclusdo em Design de Moda
cujo objetivo é a criagdo de uma colegdo de roupas sob
medida para um publico-alvo especifico e de importancia
crescente na contemporaneidade, as mulheres executivas.
O que a proposta pretende trazer de inovador é assumir
caracteristicas da forma de trabalhar da alfaiataria, tra-
dicdo ancestral associada ao fazer artesanal e, por con-
seguinte, “excluida” da grande maioria das discussdes
tedricas, pelo menos desde o épico embate entre Hermann
Muthesius e Henry Van de Velde no inicio do século
XX, e que ecoa até os nossos dias. Ou seja, a proposta
aqui é constituir um encontro entre o modo projetual e
metodolégico de pensar o produto —espinha dorsal do
design— e a préxis da atuagdo artesanal, assumindo dessa
o “sob medida”.

E fato comprovado por intimeras pesquisas em diversos
campos do saber, desde a Antropologia a Gestdo, que a
mulher vem se destacando profissionalmente, ocupando
cargos executivos e de gestdo e, ndo raro, essas posicdes
possuem rigoroso cddigo relacionado ao modo de se
vestir e apresentar profissionalmente. Ou seja, a ascensdo
das mulheres ao topo das instituiges antes patriarcais
explicitou uma “nova” necessidade —ou oportunida-
de— de projeto em design, que esta pesquisa se propde
a discutir e sugerir alternativas projetuais. Se falarmos
especificamente da realidade brasileira, onde essa situ-
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agio é relativamente recente, aliar caracteristicas de um
vestudrio mais formal exigido e, a0 mesmo tempo, pensar
em construir uma identidade que as diferencie no merca-
do de trabalho, destacando-as nos cargos e fungdes que
ocupam surgiu como outro desafio, ao longo da pesquisa
de campo realizada. Por este motivo, entendemos que
associar o projeto de design as caracteristicas do trabalho
personalizado da alfaiataria seria a solugdo mais adequada
para que o publico seja atendido com eficacia e eficiéncia.

Desenvolvimento

O Projeto de Conclusdo de Curso em questdo foi batizado
de Design de Moda sob medida, realizado como requi-
sito para a obtencdo do titulo de Bacharel em Design de
Moda na Faculdade SENAI CETIQT/R]J (Servigo Nacional
de Aprendizagem Industrial - Centro de Tecnologia da
Inddstria Quimica e Téxtil) e teve por objetivo o desen-
volvimento de uma colegdo de vestudrio profissional
feminina, com énfase no cruzamento de caracteristicas
do Design e do Artesanato —aqui entendido como o fazer
da Alfaiataria tradicional— utilizando informagées das
tendéncias apresentadas pelos bureaus de estilo para
as colegbes Primavera/Verdo 2015, com énfase na con-
fecgdo de roupas sob medida. A ideia central do projeto
foi desenvolver pegas para advogadas e executivas que
ocupem posigoes estratégicas e de poder, que atuem em
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