
Scripting como estrategia de dise•o:
una experiencia pedag€gica 

Resumen. Este art•culo presenta nuestra visi€n del Scripting 
como t•cnica para ser incluida en el proceso de dise‚o 
arquitect€nico. Esta visi€n no s€lo parte desde nuestra 
experiencia como arquitectos investigadores, sino tambi•n desde 
la experiencia de un taller que hemos impartido recientemente. 
Afirmamos que la incursi€n de esta t•cnica beneficia al 
arquitecto en su proceso creativo, tanto por la automatizaci€n de 
procesos de modelado, como por la posibilidad de generaci€n 
emergente de geometr•as complejas pero controladas, 
respondiendo as• a los nuevos paradigmas de la arquitectura y el 
dise‚o con procesos racionales. Se discuten los resultados de esta 
corta experiencia pedag€gica con logros interesantes y la 
potencial trascendencia de la ense‚anza de esta t•cnica en las 
disciplinas de dise‚o y arquitectura. 
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Abstract: This paper presents our vision of Scripting as a 
technique to be included in the process of architectural design. 
This vision not only shares our experience as research architects, 
but also from the experience of a workshop that we conducted 
recently. We affirm that the incursion of this technique benefits 
the architect in his creative process, both by automating 
modeling processes, and by making possibly the emergent 
generation of complex but controlled geometries, in response to 
the new paradigms of architecture and design with rational 

processes. We discuss the results of this short educational 
experience with interesting achievements and the potential 
significance of teaching this technique in the architecture and 
design disciplines. 
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I. INTRODUCCI!N

En la escena actual de la arquitectura est" empezando a ser 
conocido el dise•o emergente, apoyado en nuevos m#todos y 
tecnolog$as, capaces de implementar ideas como: geometr$as 
no est"ndar, customizaci€n, sistemas generativos, sistemas 
evolutivos, eficiencia estructural, acondicionamiento 
ambiental o sustentabilidad. 

Una de esas t#cnicas es Scripting, con esta t#cnica se 
componen procedimientos como guiones de instrucciones para 
que una aplicaci€n interact%e con el objeto que est" siendo 
dise•ado, aumentando de esta manera el alcance de dicha 
aplicaci€n.

Es cada vez mayor la cantidad de dise•os, resueltos a trav#s 
de Scripting, que figuran en concursos internacionales y en 
nuevos proyectos arquitect€nicos que son divulgados en las 
principales publicaciones de nuestra disciplina. 
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As$ como para nosotros es imperativa la implementaci€n de 
#sta t#cnica en nuestro ejercicio como arquitectos, 
consideramos que tambi#n es importante difundirla a trav#s de 
cursos especializados, como una contribuci€n a la formaci€n 
de la presente generaci€n de dise•adores. 

Por estas razones implementamos un taller de dise•o 
adaptado al entorno a trav#s de Scripting en el Postgrado de 
Dise•o, Entorno y Arquitectura de la ELISAVA, Escuela 
Superior de Dise•o en Barcelona, Espa•a. 

A. Antecedentes

Nuestros trabajos en el campo de Scripting nacen de la 
iniciativa de desarrollar estrategias emergentes de dise•o 
como elemento de gran importancia para la realizaci€n de 
nuestras investigaciones doctorales. La mayor$a de nuestro 
conocimiento en #sta "rea es autodidacta. 

En cuanto a talleres de RhinoScript para arquitectos y 
dise•adores, nos anteceden varios impartidos en diferentes 
universidades europeas y norteamericanas, como los de la 
Universidad de Kassel por Schein y Kossmann (2002-2004) 
[1]; del MIT por Griffith y Snavely (2006) [2]; o de la 
Universidad de Columbia por Andrasek y Bearak (2007) [3]; 
entre otros. 

En el "mbito latinoamericano, se encuentran los talleres de 
la Universidad de Chile por Griffith, Snavely y Cardoso 
(2006-2007); y de la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas por Griffith, Cardoso y Herrera (2008). Ambos 
casos coordinados por P. Herrera y documentados en su 
ponencia del SIGraDi 2007 [4]. 

El presente taller ha evolucionado de la experiencia de 
Carlos de la Barrera en talleres similares, como los impartidos 
en la Escuela Superior Art$stica de Porto [5], o en el Instituto 
de Arquitectura Avanzada de Catalu•a [6]. 

B. Objetivos del taller 

· Introducir al dise•ador en el uso de la programaci€n 
como estrategia de dise•o. 

· Complementar y ampliar conocimientos de modelado y 
dise•o con Rhino a trav#s de RhinoScript. 

· Aportar eficiencia al dise•o con la automatizaci€n de 
procesos permitiendo una mejor administraci€n del 
tiempo. 

· Permitir el manejo de geometr$as complejas de una 
manera l€gica logrando as$ resultados m"s coherentes. 

· Fomentar la iniciativa y la creatividad en el uso de 
nuevas t#cnicas en el dise•o. 

· Contribuir a la ense•anza y divulgaci€n de las 
tecnolog$as emergentes en el dise•o y la arquitectura. 

II. M ATERIALES Y M&TODOS

De todas las t#cnicas de Scripting en uso actualmente, 
nuestro desarrollo se hace en RhinoScript, debido a que Rhino 
es la aplicaci€n de modelado con la que mejor nos manejamos 
(Rhino es desarrollado por McNeel, basado en OpenNURBS, 
que es una librer$a Open Source. RhinoScript es un lenguaje 
basado en VBScript). Adem"s, Rhino es la aplicaci€n con la 
que ya se introduce al alumno del postgrado en el modelado 
en 3D. 

Figura 1. Fragmento de la subrutina principal del script base desarrollado 
por C. de la Barrera. 

El taller se comenz€ con una breve explicaci€n de los 
fundamentos de programaci€n y de los principales conceptos 
del RhinoScript, tales como la estructura de un script, el 
manejo de datos con variables y los tipos de datos. Al mismo 
tiempo los alumnos fueron introducidos en nuestra manera de 
trabajo con Monkey Editor (un Plug-in para Scripting en 
Rhino 4 desarrollado por Rutten para McNeel, de libre 
distribuci€n) y en el uso del archivo de ayuda de RhinoScript. 
Seguidamente, se les hizo escribir un script base, previamente 
preparado, con el cual se puede evaluar una superficie dada 
para construir sobre ella lo que sea necesario (Fig. 1). El 
proceso fue dado paso a paso, explicando cada uno de los 
comandos y m#todos. 

Figura 2. Gu$a redactada y entregada a los alumnos como material de 
apoyo para el taller, en el que se detalla el script base, al tiempo que se 
explican los conceptos utilizados. 

Una vez escrito y entendido el script base, y entregado el 
material de apoyo (Fig. 2), se alent€ a los alumnos a proponer 
un proyecto sobre el cual desarrollar un dise•o arquitect€nico 
basado en #ste script. 

Con nuestra supervisi€n y apoyo los participantes del taller 
generaron sus proyectos, present"ndolos con im"genes y 
videos. (Fig. 3-9). 
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Figura 3. Columnas irregulares entre 3 superficies. Proyecto de Madeira 
Escamilla, Miguel Lozano, Maria Fernanda Cabrera, Merc# Labordena y 
Gloria Clavera. 

Figura 4. Patrones de crecimiento de objetos ªtejidosº sobre superficies. 
Proyecto de Ginnette Gotti, Jorge Luis Sanchez, Cintia Torres, Ram€n 
C"rdenas y Carlos Brice•o. 

Figura 5. Proyecto &xle: instalaci€n de elementos m€viles dentro de una 
superficie. Por Rita Rodrigues, Daniela Camargo, Africa Arreola, Feliz 
Leveque y Felipe Salazar. 

Figura 6. Cubierta de sacos triangulares. Proyecto de los alumnos: Ren# 
Daniels, Daniela Mart$nez, Leila Pablo, Noel Luine y Mar$a Gabriela D"vila. 

Figura 7. Cubiertas de celdas piramidales. Proyecto de Fanny Flores, 
Arturo Leal, Aylin Su"rez, Daniel G€mez y Eva Ferrad"s. 

Figura 8. Crecimiento aleatorio de pelos. Proyecto de Camilo Molano, 
Cesarina Medina, Delia Arce, Ivan Herrera y Mariam Sadedine. 
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Figura 9. Crecimiento recursivo de superficies. Proyecto de Gonz"lez, 
Mar$a Cuadrado, Stella lo Sciuto, Fernanda Aiex Da Fonseca y Carlos B"ez. 

III. RESULTADOS Y DISCUSIONES

En el modelado en general, saber Scripting permite, en 
primer lugar, automatizar procesos, ahorrando un tiempo 
valioso. Con la tendencia a la complejidad que observamos en 
la arquitectura actualmente, automatizar procesos se torna una 
necesidad. Adem"s, el Scripting da la oportunidad de lograr 
situaciones impredecibles a trav#s del uso de la aleatoriedad 
en la programaci€n, en caso de ser necesario. Pero sobre todo 
creemos que un alumno que maneje la l€gica booleana 
inherente al Scripting puede tener m"s habilidad para 
solucionar problemas de dise•o de una manera coherente. 

La primera reacci€n negativa en los alumnos fue por la 
necesidad de usar las matem"ticas. Es de nuestra opini€n que, 
en general, a los estudiantes de dise•o y arquitectura no les 
gusta los esfuerzos intelectuales que involucran c"lculos 
aritm#ticos o algebraicos, por sencillos que sean. Observamos 
tambi#n algo de dificultad en entender el pensamiento 
booleano, pero en especial en entender los Arrays (variables 
que contienen un conjunto ordenado de datos, como las 
coordenadas de un punto, o una nube de puntos, etc.) 

Con la disposici€n de tan s€lo tres sesiones se logr€ que los 
alumnos manejaran fundamentos de programaci€n y 
desarrollaran m"s a fondo el script, a•adiendo sus propios 
procedimientos para llevar a cabo las tareas requeridas para la 
resoluci€n de sus proyectos. 

Nuestro principal inconveniente fue el corto tiempo con el 
que contamos para dar el taller, y los alumnos tambi#n lo 
manifestaron as$. Por esta raz€n tuvimos que pasar por encima 
varios contenidos que nos hubiese gustado profundizar. 

Ser$a beneficioso para los alumnos si cont"ramos con m"s 
tiempo en un pr€ximo taller. De ser as$, asignar$amos un 
ejercicio introductorio con el cual esclarecer los fundamentos 
de VBScript, lo que les permitir$a un resultado m"s inmediato, 
e igualmente les proporcionar$a mayor tiempo de ejercitaci€n 
en el uso de la aplicaci€n, transmitiendo una mayor seguridad 
en manejo de la t#cnica. De esta manera se facilitar$a el 
aprendizaje del script base con el cual desarrollar los 
proyectos (que en nuestro taller abarc€ toda la primera 
sesi€n).

Al final, los alumnos expresaron su entusiasmo e inter#s por 
la t#cnica a la que calificaron de potente e importante para el 
dise•o arquitect€nico. Tambi#n comunicaron su satisfacci€n 
por el resultado obtenido en sus proyectos desarrollados 
durante el taller y su deseo de continuar aprendiendo 
Scripting. 

IV. CONCLUSIONES

Los resultados del taller fueron muy satisfactorios, ya que 
los alumnos lograron ampliar conocimientos de modelado y 
dise•o, a la vez que generar sus proyectos utilizando 
RhinoScript. El Scripting demostr€ ser %til para el proceso de 
dise•o, y por consiguiente, para la ense•anza de la 
arquitectura. Tanto por su apoyo en el desarrollo de proyectos, 
automatizando procesos y optimizando tiempos, como por su 
impulso en el pensamiento l€gico, creemos que la inclusi€n de 
esta t#cnica en la ense•anza del dise•o es beneficiosa para el 
estudiante de arquitectura y puede tener una repercusi€n de 
gran importancia para la disciplina. De ah$ que podr$a ser 
atrayente para las escuelas de arquitectura y de dise•o, y se 
interesen en el desarrollo de esta t#cnica y la integren en sus 
programas curriculares. 
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