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PROLOGO

La Arquitectura y el Disefio se han consolidado a lo largo de la historia como dos
oficios independientes. Sin embargo, se reconoce en ambos un sentido y un modo
de ser comun. Al pensarlos en su estado anterior unificado, se trata de un oficio
que celebra y da cabida al habitar y al habilitar humano, en todas sus escalas y
magnitudes, en todos sus actos, en sus formas de comunicacidn, sus objetos, sus
espacios y entornos. Yendo incluso un poco mis lejos, podriamos afiadir, a la
arquitectura y al disefio, la ingenieria, urbanismo, transporte, tecnologias de la
informacidn y robética. A pesar de tener tradiciones y vocabularios separados,
todos ellos tienen un borde comiin en la aventura poiética de la construccién del
mundo. Su sentido de apertura inaugural es siempre propositivo, no analitico ni
deductivo. Todos estos oficios:

1. Acttian sobre el espacio.
2. Ofician para el ser humano reinventando sus actos.

3. Construyen desde el artificio y reconfiguran las relaciones.

Al mismo tiempo los oficios hoy dia viven una situacién de limites difusos en-
tre los objetos, las estructuras y los procesos; problemadticas a gran escala so-
cial, econémica e industrial; y finalmente, problematicas de alta complejidad
medioambiental y urbana donde el contenido de la informacién sobrepasa el
valor de la substancia material.

Lo que antes podia pensarse desde el punto de vista del oficio, con cierta exclu-
sividad, hoy requiere de equipos multidisciplinarios con un enfoque transdis-
ciplinario - lo que llamamos ronda - desatando asi la necesidad de una mayor

interlocucién entre los oficios con una mayor intimidad creativa.

Dicha interlocucién es un elemento fundamental para la construccién de los
contextos actuales: todos los puntos de vista, en sus ciudados y distingos que-
riendo armar una red para asir tales contextos y gobernarlos.

Creo que, para que verdaderamente construyamos un modo interdisciplinario
creativo y constructor de mundo, debemos acceder a un lenguaje que sea lo sufi-
cientemente simple para alcanzar una “trans-convensionalidad” y que trascien-
da la contingencia tecnolégica y la especificidad disciplinar.

El objetivo de este proyecto de titulo es avanzar en un lenguaje visual capaz
de contener las dimensiones transversales a la Arquitectura y el Disefio cen-
trandose en las practicas y métodos creativos capaces de integrar a otras dis-
ciplinas desde un objeto grafico. El hilo conductor de este proceso es la poiésis
creativa del proyectar, entendido como un proceso en continuidad desde el no
ser al ser, que se define - en este estudio - catastrando los procesos y lenguajes
de otros casos y contextos. Este aparecer siempre va acompafiado por notas vi-
suales con distinto grado de precisién, con distinto énfasis y con distinto punto
de vista.

Finalmente, este trabajo recoge una gran variedad de visualizaciones que acom-
pafian el desarrollo del proyecto, mantieniendo en el horizonte la voluntad de ar-
ticular un lenguaje fronterizo capaz de involucrar creativamente a la ronda de
oficios desde una situacién de paridad creativa. Este lenguaje frontera no llega a
ser abordado por este proyecto, pero hacia alld apunta: a construir el lenguaje
que materializa la intersubjetividad de la ronda y vuelve la discusién por la for-
ma a un logos visual y a una inteligencia comun.

Herbert Spencer, julio 2012



. APROXIMACION AL LENGUAJE

“El lenguaje es tan viejo como la conciencia; el lenguaje es la
conciencia practica, la conciencia real, que existe también para los
otros hombres y que, por tanto, comienza a existir también por si
mismo; y el lenguaje nace, como la conciencia de la necesidad, de los

apremios del intercambio con los demas hombres.”

El disefio, una realidad tangible e intangible

En el mundo de la gréfica nos encontramos con infinitas expresiones y produc-
tos, desde la construccién de interfaces en la robdtica, plataformas digitales y
softwares hasta la creacién de ediciones, revistas y catdlogos, imagenes corpora-
tivas y todo cuanto logren abarcar las distintas expresiones visuales y las redes
de comunicacién.

La primera realidad, aquella tangible, trata con elementos complejos como la su-
perficie y el vacio; el contraste y la forma; con los colores pigmentos y con la luz;
relaciondndose con los objetos mas comunes, como papeleria, texturas y objetos
variados. Aqui se disefia pensando en el color como un pigmento o una unidad
discreta, concreta y material, que se imprime o plasma sobre alguna supercie o
soporte fisico.

Respecto de la segunda realidad, la intangible, el disefio se relaciona més bien
con el tiempo y la cultura. Ambos términos - amplios y abstractos - son los que
permiten que el disefio pueda tener su espacio propio en cada sociedad y pueda
ir configurdndose acorde a cada época, para lograr comunicar mediante una se-
rie de imagenes, que a modo de mixtura o tejido, van construyendo finalmente
una identidad reconocible (cultura podriamos decir).

Finalmente, la manera en que el disefio dialoga con estas dos realidades se logra
mediante un ctimulo de herramientas que se han ido perfeccionando hasta el
mundo actual en el que existimos. Por ejemplo, gracias a la teoria del color -
estudio que se ha ido completando con el tiempo - el disefio grifico puede
configurar y dar forma a la luz y su materialidad, dibujando trazos sobre un
papel o modificando diversas superficies, segun el propésito encomendado.
Las herramientas gréificas han permitido sin precedente alguno en la historia
comprender y desarrollar ain més el mundo de la tecnologia, sobretodo en los
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LENGUAUJES VISUALES

EQUIPO MULTIDISCIPLINAR
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>Modelo: Las distintas expresiones visuales se ubican en la frontera de la discusién. De este modo
se identifican primero como los “objetos fronterizos” (Bergman, Lyytinen, & Mark, 2007), que son
aquellos elementos que facilitan la comunicacién entre los diversos actores involucrados en un pro-
yecto.

tiempos actuales, la “Era de la Informacién” , término acufiado por el sociélogo
espariol Manuel Castells ?, al rededor de 1990. Viéndolo asi, podriamos decir
que, rapidamente, el mundo del disefio va desplegdndose hacia las vanguardias
de distintas manifestaciones artisticas y cuturales del mundo moderno,
comunicando y construyendo constantemente modos de comunicacién mediante
el uso de lenguajes, permitiendo finalmente tener una “llegada” mas enfocada
a todas las personas. Por lo tanto modificando y reconfigurando la vida de las
sociedades de manera diaria y constantemente.

Por otro lado, se puede observar que el rol del disefio en esta capa pareciera
trascender algo mas alla respecto de las especulaciones que se le podrian dar,
debido a que las visualizaciones nos permiten observar un tipo de informacién
codificada de un modo que se vuelva legible para todos. Esta es la caracteristica
mas relevante del oficio, pues es la que nos permite generar un discurso en co-
mun y lograr concesos y con ello un constante avanzar tanto en la discusién e
investigacién, como en las distintas aplicaciones y acciones que se pueden cons-
truir a partir de ello.

Una explicacién aceptable para este fenédmeno, es que lo visual se “lee con los sen-
tidos” *, haciendo més aprehendible el mensaje, al tocar la emocién del receptor
y logrando la apropiacién de la informacién. Esto le permite al observador no
s6lo comprender con mayor claridad y asimilacién lo que se estd comunicando,
sino que poder discutir y argumentar su posicién con mayor énfasis y potencia,
contribuyendo de forma real y concreta.

Por otro lado, existen otros campos donde el disefio gréfico comienza a interlo-
cutar y relacionarse segtn las necesidades contemporaneas de la sociedad, como
lo son el mundo de la arquitectura y el urbanismo. Estas dreas de interaccién
son otra campo propositivo donde se expandiria el conocimiento y las veremos

como una nueva manera donde el disefio puede intervenir, introduciéndose a

1 Posterior a la Guerra Fria, Manuel Castells aborda en su libro “La Era de la Informacién” un acucioso
examen de los efectos e implicaciones de los cambios tecnoldgicos sobre la cultura de los medios de
comunicacidn, la cultura de la virtualidad real en la vida urbana, la politica global y la naturaleza del
tiempo y del espacio.

2 Castells Olivdn, Manuel (1942, Hellin, Albacete, Espafia), sociélogo y profesor universitario, cate-
dréatico de Sociologia y de Urbanismo en la Universidad de California en Berkeley.

3 La lectura involucra al hemisferio izquierdo, pues la decodificacién de simbolos es intelectual.
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Contenido

La Materia a Investigar

e AN
/ \
// \\
// \\
El Modo de
Metodologfa Comunicar

Herramientas Gréficas

Proceso “paso a paso”, se mide, se
disefia en procesos sisteméticos

>Mapa: Proposicién de cémo se va a metodizar este estudio. En breves pasos se presenta la materia
a investigar -contenido- para ordenarla bajo una metodologia del “paso a paso” -medicién, andlisis,
comparaciones y catastro- para construir un modelo de acuerdo a lo que se plantea. finalmente, el
modo de comunicar es mediante las herramientas graficas de las cuales se hace un catastro en este
proyecto.

paso firme entre mas oportunidades que las nuevas técnicas han desarrollado.
Asi tenemos campos como la docencia, la investigacidn, y la aplicacién concreta
en proyectos de disefio urbano. De tal manera se crean oportunidades de trabajo
para las generaciones de disefiadores que aumentan considerable y exponencial-
mente en el mundo actual.

Es justamente alli, en el urbanismo, donde el disefio se encuentra con el tejido de
la discusién y con la Ronda de los Oficios. Pues es en esta disciplina, donde conver-
gen los distintos proyectos que se solucionan multidisciplinarmente.

Los proyectos urbanisticos actuales enfrentan las complejidades de organiza-
cién, distribucién, disefio e implementacién de sistemas de redes actuales de
macro escala como la comunicacidn, el intercambio entre paises, la habitabili-
dad, la movilidad, la circulacidn, la calidad de vida de las ciudades y la conviven-
cialidad *. Asf entre otras redes de micro escala aunque igual de trascendentales
como el comercio; el disefio de integracién de servicios bésicos e indispensa-
bles (redes de gas, luz, agua, etc); la permanente restauracién y preservacién de
monumentos y edificios antiguos patrimoniales; y la liberacién y proyeccién de
dreas publicas de esparcimiento y verdes naturales para las diferentes especies
que conviven e interacttian en el mismo espacio.

De este modo, un proyecto urbanistico, vale decir de disefio arquitecténico, es
de caracter multidisciplinar pues exige la complementariedad de los distintos

expertos de cada tema particular.

Al mismo tiempo, en el disefio de las ciudades contemporéneas, cada proyecto
debe ser realizado bajo cierta estructura que vaya ordenando los distintos pro-
cesos a los que se somete. Vale decir mediante una metodologia de desarrollo.
Segln esta premisa, debe regirse al menos de tres aspectos fundamentales, que

seran profundizados mas adelante:

4 Illich, Ivan. (1973). “Tools for conviviality.” Marion Boyars, 110. CIDOC, Cuernavaca, Mexico.
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EMISOR

IMAGENES

INFORMACION

l

__— Expresiones

e ~

/' N
Palabra .
(Tipogréfica) Audiovisual
VISUALIZACIONES \
/ GRAFICAS \
Uso de la razén ldgica

(Decodificacién adquririda) Uso de los sentidos
\ (Decodificacion intuitiva)

Lectura continua

y lineal Lectura libre

+ Ruido

l

RECEPTOR

>Mapa: El proceso de comunicacién desde la informacién hasta su llegada hacia el receptor. Se pro-
pone una primera instancia donde se reconoce a las visualizaciones graficas -mediante los distintos
canales o medios de difusién- en tres de sus modos mas genéricos que van del texto, la imagen y la
herramienta audiovisual (todos lenguajes abstractos aunque en su modo de expresién se vuelvan
concretos), para componer y construir los distintos érdenes de lecturas, los que el receptor deberd
ir decodificando para capturar y apropiarse de la informacién.

1 El Contenido

Se refiere a la materia a investigar. Es el tema en cuestidn, aquel marco tedrico
en el que se emplaza el proyecto. Por lo general debe ser acotado y preciso, para
lograr cumplir con las metas que se proponen. Aqui se definen los campos que
van a cruzarse con el proyecto, como lo son el caso de los antecedentes y aquellos
elementos que configuran una entrada al desarrollo riguroso del tema.

2 La Metodologia de Estudio

La metodologia es un sistema configurado por etapas, ordenado y acotado que
permite un eficiente y sistematico modo de proceder, es decir, es verificable me-
diante las pruebas que se realizan y las conclusiones que se obtienen al com-
parar, medir, registrar y analizar. Dentro de sus etapas podemos reconocer de
manera general, la problematica, la hipétesis, la investigacion propiamente tal
y por tltimo las conclusiones y las evaluaciones o pruebas, hasta los prototipos.

3 La Manera en que se Comunica lo Investigado

Aungque el desarrollo de un proyecto cumpla con los dos pasos anteriores, la ma-
nera en que se comunican ambos procesos y los distintos oficios del proyecto es
crucial. Depende en cuestién, del cdmo se comunica la informacién que se estd
cruzando permanentemente entre los involucrados.

En este tercer punto es, en efecto, donde se enmarca el espacio de este estudio.
Reconocemos que el disefio grafico interviene directamente en la manera en que
los distintos oficios se comunican, convergiendo su punto de vista con respecto
al objetivo comtin del proyecto.

Lamentablemente hoy en dia este tema es un drea poco explorada. Lo que ha
influenciado de alguna manera a la exploracién del urbanismo y el disefio ar-
quitectdnico a buscar una solucién real que integre mds puntos de vista de manera
constante, generando prdcticamente las complejas problemdticas de nuestras socieda-

des modernas °.

5 Problemitica de debate actual tratada en la Pre-conferencia UGI (Unién Geogriéfica Internacional)
de Megaciudades. En aquella oportunidad se afirmé que uno de los obstaculos en el mundo académi-
co es “la manera y la disposicién de las gramdticas visuales que acompafian el discurso y a la investigacion.” -
Dr. Giinter Mertins, Profesor del Departamento de Geografia de la Universidad de Marburg, Alema-
nia.
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PROYECTO |
Metodologfa  LaManerade

de Estudio Comunicar

LA RONDA

>Modelo: Se muestra como un conjunto de diagramas. Lenguaje usado con mayor frecuencia para
explicaciones en materias de ciencias y matematicas. Estos diagramas permiten realizar intereccio-
nes y separar los distintos elementos en 4reas o espacios precisos. Las intersecciones se consideran
como aquel(llos) elemento(s) que se encuentran en comtn con los distintos elementos. Para este
caso, el contenido; la metodologfa de estudio; la manera de comunicar, son aquellos elementos preci-
sos que enmarcan este proyecto, sittiandose éste tltimo como el elemento en comtin.

/ o \
Metodologfa de La Manera de
Estudio I—a Ronda Comunicar
\ o /

>Modelo: Dos maneras de presentar el mismo tema. En este caso el mapa construye una mirada mas
limpia, sin embargo se reconoce mas abstracto, quizas necesita de una explicacién para entender su
totalidad en profundidad. El modelo, en cambio puede leerse de una manera mds inmediata pues en
su forma grafica lleva implicita la relacién entre los elementos.

Los tres momentos de la ronda concretan el proyecto, como un mismo fin.
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. ANTECEDENTES Y
REFERENCIAS

“Para el mundo antiguo, el objeto propio de la poiésis no es otro que
la ex-posicion de las musas, a fin de que la divinidad de éstas -0
sea, la divinidad que tan sélo quiere manifestarse como tal, sin otra
direccién o vector- se exponga a si misma a través de las palabras,
pintura, escultura, muasica, danza, arquitectura. Es lo que se dice con

la palabra: canto.”

LA CREATIVIDAD Y LA POIESIS

Comenzamos hablando de aquellos aspectos globales que intervienen en la dis-
cusién de una ronda en el contexto de un proyecto urbanistico. Estos aspectos
han sido recogidos de la experiencia directa y no significan en ninguna medida
que sean los criterios siempre a utilizar en cada ronda de especialistas, ni tam-
poco que sean los tinicos.

Posteriormente, para comprender las generalidades e introducirnos especifica-
mente al tema, se hablara de la ronda de los oficios; de la observacién y los mo-
delos visuales que se construyen a propdésito del discurso.

Aunque debemos mencionar anteriormente algunas observaciones y antece-
dentes respecto de la creatividad. Esto para tener una referencia respecto del
universo en el que estamos encausando este discurso. El proceso creativo como
un marco referencial que dice del ejercicio multidisciplinar para el disefio de
ciudad.

El concepto de creatividad es diferente segin el contexto en que se encuentre, y
no tiene un solo significado, ya que la actividad humana implicita en él puede ser
variada. Esto no significa que se pueda llamar creativa a cualquier situacién. Hay
limites determinados para el uso del vocablo, pero esas mismas fronteras son va-
gas y los limites, indeterminados. Lo cual no implica que no podamos reconocer
que estos limites existan.

Para definir el concepto de creatividad es necesario conocer su raiz etimolégica.
La palabra creatividad deriva del latin ‘creare’, que significa ‘tener hijos’ o ‘en-
gendrar’, proveniente de una raiz indoeuropea “ker-" que alude a ‘cereal’, ‘crio-
llo’ y ‘crecer’. A su vez, ‘creare’ estd emparentada con ‘crescere’, lo que significa

crecer o producir. Mientras que el sufijo “-dad” (creativi-dad), indica la cualidad

de crear.
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TTOIEW
/ ‘ Produccién
Crear Poiesis
\ Creacion
“ Po‘/'en "
Poesia Hacer Realizar
1
Creativi-dad —— Cualidad de Crear
I Crecer
Creare “ Ker” '
<« ° . Criollo
Crescere (latin) (indoeuropeo)
Cereal
Crecer Producir L L

Tener Hijos Engendrar

>Mapa 1: La etimologia de la palabra “Crear.” Desde su raiz griega hasta componer las palabras de
creacién y produccién y por otro lado la derivacién hacia un crear poético, del hacer y realizar.

>Mapa 2: La palabra “Crear” desde el latin que deriva en crescere y en la raiz indoeuropea ‘ker’. En
este mapa, se aprecia la evolucién a modo de separacién de conceptos aunque vengan de una misma
palabra u origen.

Segln el Diccionario de la Real Academia Espafiola, la palabra ‘crear’ dice de lo

siguiente:

Crear:

(Del lat. creare).

1. tr. Producir algo de la nada.

2. tr. Establecer, fundar, introducir por vez primera algo; hacerlo nacer o
darle vida, en sentido figurado. Por ejemplo, crear una industria, un género
literario, un sistema filosdfico, etc.

Por otro lado, la palabra crear proviene del antiguo griego moiéw, que etimold-
gicamente deriva en el término de “poiesis”. La palabra griega poiesis significa
‘creacién’, o ‘produccidén’. Viene de la palabra “poien” que significa ‘hacer’ o ‘rea-
lizar’. Esta palabra, la raiz de nuestra moderna “poesia”, en un principio era un
verbo, una accidn que transforma y otorga continuidad al mundo. Ni produccién
técnica ni creacién en sentido romantico, el trabajo poiético reconcilia al pensa-
miento con la materia y el tiempo, y a la persona con el mundo.

Aunque no solamente tenemos su significado en la etimologia, es posible refe-
renciar el significado de poiesis en la obra el Banquete de Platén, quien alude al
término poiesis como:

“Sabes que el concepto de ‘creacién’ es algo muy amplio, ya que ciertamente todo lo
que es causa de que algo, sea lo que sea, pase del no ser al ser es ‘creacion’, de suerte
que todas las actividades que entran en la esfera de todas las artes son creaciones y los
artesanos de éstas, creadores o poetas”.!

1 Platén. “El Banquete”. Extracto del libro ‘Didlogos’. Editorial Arcilla. 1985. P4g. 50. Traduccién de Lis
Gil, cedida por Aguilar, S.A. de Ediciones, Madrid.
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Producir o Crear

3

“ Physis’

Her - vor - bringen ~———  Poiesis

i | |

Antes de Venir de LLevar

Movimiento que trae algo
a presencia

>Mapa: Se muestra el desarrollo de la palabra “Crear”, bajo la teoria de Heidegger, introduciendo el
concepto de “Physis” para llegar a la sgnificacion de traer algo a presencia.

Asi, en El Banquete, Diotima describe la lucha por la inmortalidad en relacién
con la poiesis. En esta génesis hay un movimiento mas alla del ciclo temporal de

nacimiento y decadencia.

Martin Heidegger ?, por su parte 3, introduce dos conceptos: thesis y physis. La
physis es una forma de poiesis o, como dice su equivalente aleman, un Hervor-
bringen*.

Con el objeto de clarificar el significado que tiene la poiesis para Heidegger es
bésico atender a la equivocidad de la voz alemana. Tradicionalmente Hervor-
bringen se traduce al espafiol como “producir” o “crear” y, por tanto, se ajusta al
sentido tradicional de poiesis.

Mas, si se considera ademds que esta palabra se compone del verbo “bringen”
-llevar- y del adverbio monosilabo “her” -proceder de, venir de, traer de- y de
la preposicién “vor” -delante de, antes de- su significado se amplia: Her-vor-
bringen (tal como Heidegger escribe esta palabra) significa el movimiento que
trae algo a presencia. La poiesis es asi una determinada produccién que trae algo
ante nosotros y, con ello, permite su aparecer.

Heidegger interpreta dicho movimiento poiético a partir de su nocién de verdad
como des-ocultamiento. La poiesis como Hervorbringen es un traer des-ocultan-

te, un dejar aparecer algo que antes no estaba y que ahora comparece.

2 Heidegger, Martin (Messkirch, Alemania, 26 de septiembre de 1889 - Friburgo de Brisgovia, 26 de
mayo de 1976). Filésofo alemén protagonista principal de la filosoffa contemporanea, influyendo en
toda la filosofia del existencialismo del siglo XX.

3 Lo que abarca el discurso de Heidegger acerca de la poiesis, se extrae a partir del paper “Sobre el
Dominio de la Voluntad: con Heidegger hacia una Etica del Dejar Ser”, de la Dr. Diana Aurenque, tesista de
doctorado de Filosofia en la Albert-Ludwigs-Universitit Freiburg, Alemania.

4 Cf. Heidegger, Martin, Bremer und Freiburger Vortrdge, Frankfurt A. M.: Klostermann.
Alemania. 2005. P4g. 64. La mayoria de los textos de Heidegger aqui analizados son citados desde
la Gesamtausgabe (GA) y traducidos por el autor. Una excepcidn constituyen las citas del Heidegger
Studies que contienen material atin no publicado en el marco de la Gesamtausgabe.
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no-ser > poiesis > ser

Proyecto »  poiesis > Obra

>Esquemas: Dos contextos que enmarcan a la poiesis como el paso de un momento o estado a otro.
Por un lado desde un contexto poético, el paso del ‘no-ser” al ‘ser’. Desde otra mirada, el contexto
técnico, desde un proyecto la poiesis podria ser el paso desde la proposicién a la obra. Esta tltima
idea es una proposicién dentro de este estudio.

Por su caréicter des-ocultante la poiesis se descubre como forma de verdad °,
en cuanto Heidegger entiende esta tltima como aquel movimiento que roba a
algo en su ocultamiento haciendo asi (y sélo asi) posible su desocultamiento. De
acuerdo a esta interpretacién se podria afirmar que para Heidegger los griegos
piensan el ser en relacién a la poiesis, ya que estos entienden al ente como una
presencia que ha venido a comparecencia, es decir, que aparece delante como lo
que es.

Dado que la poiesis se manifiesta de diversas maneras Heidegger nos dice que su
forma maés elevada es la physis °. (Y no asi la poiesis propia de la techne, es decir,
de la produccién técnica y de la creacién artistico-poética.) La physis es poiesis
en su sentido més propio, ya que ella representa un movimiento que brota desde
si y no desde otro. Tanto la poiesis propia de la fabricacién de utiles como tam-
bién aquella de la creacién de obras de arte, para emerger, necesita siempre de
la intervencién de un tercero, a saber, del artesano o del artista. Por el contrario,
la physis es una poiesis que se basta a s{ misma: en ella yace el principio gracias
al cual surge el movimiento de venir a presencia.

Sin embargo, lo que si se tiene claro es que la creatividad seria més que una con-
dicidn necesaria en las actuales condiciones de vida y que por lo demds ha sido
siempre necesaria ya que el medio obliga al hombre a modificarlo para que éste

pueda adaptarse a su entorno, obteniendo asi mejores ganancias.

5 Cf. Heidegger, Martin, Vortrige und Aufsitze, Frankfurt a. M.: Klostermann, 2000. P4gs. 13-14.

6 Cf. Heidegger, Martin, Vortrige und Aufsitze, Frankfurt a. M.: Klostermann, 2000. Pag. 12.
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Pensamiento N -
Divergente .~ P ,‘//
: Disefiador
‘ Proceso b Gréfico
7> Disefio ¥
pah g " Proyecto
e Urbanismo

>Modelo: El pensamiento divergente -creativo- como un ‘ingrediente’, que al aplicarse en el proceso
de disefio, mediante la creatividad de los oficios, permiten construir un proyecto de urbanismo. El
rol del disefiador gréfico podria estar en esa discusién, siendo parte activa e influyente para la in-
terlocusién de los oficios en el proceso de creatividad que permite disefiar finalmente un proyecto
para la ciudad.

Decir que todos somos creativos es como no decir nada y en realidad no quere-
mos no decir nada sobre este importante tema que ha contribuido notablemente
a nuestra supervivencia. De hecho, identificamos y localizamos a personas crea-
tivas e indagamos en sus vidas para buscar explicaciones a su creatividad porque
ello ha debido resultar ttil para nuestra adaptacién.

Valoramos como creativo a aquel individuo, todavia no esta claro especifica-
mente qué individuo, que vio por primera vez el potencial de un filo cortante
en una simple piedra, a aquel que observo el ciclo de las estaciones y actué en
consecuencia, a aquel que plant6 una semilla con la esperanza de que brotara
una planta o fruto comestible, y mas recientemente valoramos como personas
creativas a Leonardo da Vinci, Miguel Angel, Vincent Van Gogh, Charles Darwin,
Thomas Alva Edison, Wolfgang Amadeus Mozart, Pablo Picasso, Salvador Dali,
Jorge Luis Borges, entre otros.

Las contribuciones de todas estas personas a las que hoy podemos llamar genios
creativos son contribuciones concretas de nuestra especie, aprovechando la ob-
servacidn, el conocimiento, los aportes de otros y que han contribuido con algo
mas definitivo.
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ALGUNAS REFERENCIAS DE CREATIVIDAD

Reflexionar -
eflexionar Imaginar
/ \

/ \
/’/ \\
: Imaginar \

| :
Compartir
\ |
rear
\ C”ea
\\ /
Jugar ~

>Modelo: Espiral del pensamiento creativo disefiado por el dr. Mitchel Resnick. El proceso creativo
es una espiral porque siempre pasa por su punto de origen pero hacia un avance, no volviendo exac-

tamente sobre él.
32

El disefio, una realidad tangible e intangible

Comencemos por las definiciones bésicas de creatividad que se encuentran en la
literatura. Para J. P. Guilford ?, sic6logo americano pionero en la investigacién
de la creatividad, ésta implica huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para
producir algo que, al menos para el nifio, resulta novedoso. Segin Guilford, la
creatividad en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son caracteristicas
de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el
pensamiento divergente 2, Por otra parte, demostré que la creatividad y la inte-
ligencia son cualidades diferentes. También plantea en 1967, que la creatividad
no es el don de unos pocos escogidos, sino que es, una propiedad compartida por
toda la humanidad en mayor o menor grado.®

Segln Jesus Beltran, catedratico de la Universidad Complutense de Madrid y el
profesor Dr. José A. Bueno en Ciencias de la Educacién (sicologia de la educa-
cibn), en 1995 afirman que la creatividad seria la capacidad esencial del ser inte-
ligente que le permite producir una especie de obras que se llaman “creaciones”
u obra creada. Estos autores hacen una distincién entre la nocién ontolégica de
la creatividad y su nocién psicoldgica. La creatividad segiin su nocién ontolégica
seria “aquella presente en la existencia por el creador, sacdndola de la nada, de tal
forma que en su produccién no tiene que echar mano usando algo preexistente. (...)

1 Existe cierto consenso en atribuir el interés moderno por este tema a J. P. Guilford, eminente psi-
cblogo americano, que en 1950 pronuncié una brillante conferencia ante la Asociacién Americana de
Psicologfa, titulada “Creativity” (Guilford, 1950).

2 Guilford, J. P. 1950. “Creativity. American Psychologist.” Pags. 444-454.

3 Guilford, J. P. 1967. “The Nature of Human Intelligence.” Nueva York. Publicado por McGraw-Hill.
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yo innovo yo invento
/ \
/ \
/ \
’ \
Pensamiento Divergente Pensamiento Convergente
lateral, paralelo o creativo CEREBRO vertical, cultural
4
\ /
\ /
\ /
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~ v

>Modelo: Este modelo presenta la relacién entre los hemisferios del cerebro humano. el pensamien-
to divergente o creativo se ubicarfa a la derecha y el convergente o racional en la izquierda. Se
superpone la expresién del ‘yo’ en relacién a la accién que realiza dependiendo del hemisferio que
predomine para aquello (innovar o inventar).

Los hombres también son creadores y su accion consiste en hacer algo nuevo y original,
pero de algo ya existente” *. La obra creativa segin su nocidn psicoldgica, se refiere
aun ser que ya existia, pero que en virtud de la accién del ser inteligente, que es
el creador, recibe un nuevo modo de ser; y esto es lo que les otorga la considera-
cién de “verdaderas creaciones.”

Segin Edgardo J. Venturini, arquitecto argentino, la creatividad es la capacidad
humana de modificar la visién que tiene de su entorno a partir de la conexién
con su yo esencial. Esto permite al hombre generar nuevas formas de relacionar-
se con ese entorno y crear nuevos objetos; y estaria fuertemente determinada
por los genes pero también puede ser desarrollada y estimulada. ®

4 Beltran Llera, J.; Bueno Alvarez J.A. “Psicologia de la Educacién”. 1995. Impreso en Espafia.

5 Venturini, Edgardo J. “Evaluacién ambiental de proyectos y formulacion de nuevas orientaciones para la
gestién ambiental del desarrollo urbano en Cérdoba”. 1998. Subsidio SECYT/UNC. Cérdoba. Argentina.
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¢PARA QUE SIRVE LA CREATIVIDAD?

36

“La creatividad es a la evolucién cultural lo que la mutacién genética a la evolucion

natural”. !

Todos podemos contribuir en algo a la evolucién cultural aunque no seamos re-
cordados por ello. Aunque la creatividad no nos conduzca a una trascendencia
reconocida, puede hacer algo que desde el punto de vista individual es incluso

mas importante, que es:

“Hacer mds vivas, mds agradables y mds gratificantes las experiencias cotidianas.” 2

1 Csikszentmihalyi, M. Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention (Creatividad: El
Flujo y la Psicologfa del Descubrimiento y la Invencién). 1996. New York: Harper Perennial.

2 Csikszentmihalyi, M. Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention (Creatividad: El
Flujo y la Psicologia del Descubrimiento y la Invencién). 1996. New York: Harper Perennial.

La creatividad como parte de la evolucién cultural

Si aprendemos a ser creativos en el campo de lo cotidiano puede que no cambie-
mos el modo en que las generaciones futuras vean el mundo, pero cambiaremos
la forma en que lo experimentamos y eso, se podria decir claramente, “es un
objetivo por el que merece la pena apostar.” *

El campo de la vida personal contiene las reglas, habitos y practicas que definen
lo que hacemos cada dia, es decir, cdmo nos vestimos, cémo trabajamos, cémo
llevamos nuestras relaciones, etc. Reflexionar sobre ello, elegir conscientemente
cudles son nuestras opciones y estar abiertos a nuevas posibilidades son también
ejercicios de creatividad relacionados con la satisfaccién personal, ya que hacer
lo que muchas veces no hacemos simplemente porque no se nos ocurre y ver
lo que habitualmente no vemos porque no prestamos atencién, como minimo
enriquece nuestro mundo y el de quienes nos rodean. De todos modos, estas ex-
periencias nos pueden resultar muy ventajosas en el continuo proceso de adap-
tacién al entorno.

Igualmente, intentar concientemente desarrollar la creatividad en un campo
cualquiera, supone un grado de reflexién que ademads viene a contrarrestar au-
tomatismos, condicionamientos, procesos de conformidad y de obediencia que
nos llevan a hacer siempre lo mismo, a lo rutinario, a lo predecible. En el campo
de las relaciones interpersonales, por ejemplo, nos puede llevar a percibir a los
demads y lo que hacen desde perspectivas méas amplias que contribuyan a mejorar
el entendimiento.

3 Csikszentmihalyi, M. Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention (Creatividad: El
Flujo y la Psicologia del Descubrimiento y la Invencién). 1996. New York: Harper Perennial.
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EL PENSAMIENTO CREATIVO

REALIDAD
A
// \\
pensamiento pensamiento
divergente convergente
o /

Se complementan, no son
aislados ni auténomos
completamente

>Modelo: Relacién entre pensamiento divergente y convergente.
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La percepcion y la respuesta del medio

Las distintas formas de percepcidén y de respuesta al medio, explican la existencia
de distintos estilos cognitivos. Variados autores, han acordado dos maneras
diferentes de pensar, las cuales han sido denominadas de diferentes formas:

Pensamiento convergente y divergente, primario y secundario, lateral y vertical,
autista y realista, maltiple y secuencial etc.

Hoy en dfa, gracias al avance del conocimiento acerca del funcionamiento
cerebral, se tiene evidencia experimental la cual apoya la existencia de dos
estilos cognitivos diferentes relacionados con los hemisferios cerebrales.

Nadja Antonijevic e Isidora Mena, ambas psicélogas de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, en 1989 intentan sintetizar las caracteristicas elementales de
éstos dos tipos de pensamiento de la forma que se mostraran a continuacién.
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Pensamiento divergente o proceso primario

Este tipo de pensamiento no estd necesariamente controlado ni regido por la 16-
gica racional del hemisferio izquierdo de nuestro cerebro. Es rico en metéforas,
es atemporal y altamente simbdlico. Funciona, se podria decir, mas dentro del
contexto de la fantasfa y la imaginacién que en el &mbito de la realidad concreta.
El proceso primario es lo mismo que el pensamiento creativo o divergente, y se
fundamenta en los mismos principios del pensamiento 1égico, vale decir, en la
necesidad de perfeccionar el potencial del que somos capaces de obtener y ma-
durar.

No obstante, es falso considerar a la creatividad como un proceso independiente
o0 antagénico de la inteligencia o la razén, pues es parte de ella también. Esto se
explica a que también forma parte de esa capacidad que nos permite conocer y
leer dentro de las cosas (deducir). Dado el fuerte contenido intuitivo e imagina-
tivo del pensamiento divergente, el acto creativo también debe estar orientado
por la razén, para que resulte constructivo. De esta manera se puede ejercitar y
desarrollar las habilidades que nos permiten crear, inventar, imaginar y propo-

ner nuevas maneras, realidades u objetos, incluso mejorar nuestra propia vida.

Pensamiento convergente o proceso secundario

Se refiere a un estilo cognitivo cuyo funcionamiento estd bajo el control del
consciente y es mayoritariamente racional, de modo que las ideas aparecen co-
nectadas entre si de manera lineal y secuencialmente, evitando la superposicién
entre ellas, utilizando las leyes de la légica.

Este pensamiento estd orientado hacia la realidad que experimentamos cons-
tante y ordinariamente' y abocado a la solucién de problemas que ella ofrece
y cuya resolucién resulta importante para la adaptacién al medio ambiente.

1 Segun, Carlos Castaneda (antropélogo y destacado escritor sudamericano), en su obra “Las Ense-
fianzas de Don Juan”, existen multiples realidades, una de ellas es la que experimentamos fruto de la
conciencia y el racionalismo 16gico y empirico - la realidad como la conocemos - y otras realidades
que son tan vélidas, como las inducidas o alteradas por sicotrépicos o alucinégenos, pues se recrean y
explican también en nuestro cerebro y resto del cuerpo, logrando una completitud en la experiencia
inducida.
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EL PROCESO CREATIVO

PROCESO

\

No-Existir /

Existir

>Esquema: Proceso creativo como motor del ‘no-ser” al ‘ser’.
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FASES DEL PROCESO

Como hemos afirmado e insistido anteriormente, la creatividad, no sélo tiene
su lugar en el arte sino que se involucra incluso de manera intima, con muchos
4mbitos del quehacer humano, solucionando de manera innovadora los distintos
desafios que se nos presentan y desarrollando asf el potencial de cada ser huma-
no en las sociedades durante el transcurso de la historia.

No obstante, la creatividad como concepto se involucra directamente con el tér-
mino ‘proceso’, pues en su significado se hace implicito el poseer etapas, ya que
del ‘no-existir’ al ‘existir’ (solamente esa accién) se contienen dos momentos.
Por esto es que podemos afirmar que el proceso creativo tiene su lugar como
cualquier otro proceso, siempre y cuando entendamos que su particularidad re-
cae en que su metodologia ademds de ser variada, puede conducir a muchisimos
caminos y resultados.

En otras palabras, pueden haber tantas creaciones como ideas existen. Final-
mente, el proceso creativo se encarga de poder concretar estas ideas en algiun
objeto, ya sea éste material o intangible.
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VERIFICACION

ILUMINACION

INCUBACION

PREPARACION

>Esquema: Proceso creativo segiin Graham Wallas. 1926.

Segtin Graham Wallas , en su libro El Arte del Pensamiento (1926), presentd uno de

los primeros modelos en el proceso creativo. Distinguiria entre 4 etapas:
1. La preparacién:

Es la fase en la que en un momento mas remoto se adquieren conocimientos y
actitudes de las que surgira el pensamiento creador. La preparacion es un aspec-
to del proceso creador que con frecuencia pasa por alto aquellos que conciben
el acto creativo como un simple proceso de intuicién. El pensamiento creador
se apoya en el uso habilidoso de ciertos conocimientos (cientificos, literarios,
artisticos, etc.), pero lo que es mas importante es la posesién d ciertas aptitudes
mediante las cuales emerge el acto creador. Sin estos dos elementos no puede
existir la creatividad a lanzarse a la expresién creadora sin preparacién adecua-

da, no produce competencia ni creatividad.
2. La incubacidn:

Aqui el creador parece no estar pensando en el problema, sino que tiene un cier-
to alejamiento de él. Segiin Mckinnon es la etapa en la que se da un abandono
psicoldgico del campo que a veces necesita el germen de una idea para poder
adquirir forma. Es el proceso de andlisis y de procesamiento de la informacién

centrandose en la correccidn y busqueda de datos.

1 Wallas, Graham. Inglaterra, 1859-1932. Pensador, psicélogo y ensayista politico. Fue profesor de
Ciencia Politica en Oxford y fundé los primeros consejos y organismos educativos en la Inglaterra del
finales del XIX, asi como la London School of Economics.
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3. La iluminacidn:

Es el momento en que se da la inspiracién de la idea; cuando el problema es
reestructurado y aparece la solucién. Es el proceso de darse cuenta y se identifica
mas como un proceso de salida de informacidn, suele aparecer después de un
periodo de confusiones. Esta etapa se da junto con la etapa de incubacién.
Muchas veces la iluminacién llega cuando el sujeto ni siquiera pensaba en el
tema, y curiosamente se pasa a través de un proceso didactico con momentos
de tensién y distensidn, y el punto culminante tiende a coincidir con la fase
disténtica. Algunos autores dan por supuesto que tanto la incubacién, como la

iluminacidn se explica mediante un proceso no conciente.
4. La verificacién:

Es la dltima etapa del proceso creador; la solucién tiene que someterse a la cri-
tica y la verificacién y asi poder pulir. La denominacién de esta tltima etapa ha
sido discutida, ya que parece referirse més a los procesos creativos de tipo cien-
tifico; pero no asi a los procesos artisticos. Es el proceso de evaluacién sobre la
utilidad temporal del objeto o proceso de creacién.

Joy Paul Guilford 2, por su parte, ve a la creatividad dentro del pensamiento di-
vergente. Se ha visto que si bien, todos los individuos poseen ambas modalidades
de pensamiento, no todos tienen la capacidad de utilizarlos y alternar la domi-
nancia de uno sobre otro. El desarrollo de la capacidad creativa incluye facilitar
y estimular el acceso a ambos pensamientos, desarrollando la habilidad de recu-
rrir a ellos, haciéndolos funcionales al proceso de creacién.

Muchas veces, se ha tendido a asociar la creatividad con el segundo tipo de éstos
estilos de pensamiento mds que con el primero. Sin embargo, hoy en dia la mayo-
ria de los autores esta de acuerdo en que la creatividad surge de una integracién
de ambas modalidades. En la percepcién y en el hallazgo de ideas, se tiende a
utilizar el pensamiento convergente y en las etapas de evaluacién y realizacién
se utiliza preferencialmente el pensamiento divergente.

Segln este autor, la sensibilidad es central en la percepcién para percibir los
problemas, la evaluacién mientras tanto, es mas necesaria para las etapas finales.
Asi, el desarrollo de la creatividad, supone el conocimiento y entrenamiento de
una amplia gama de estrategias, lo que permite resolver problemas de una forma
novedosa y distinta del resto de las personas.

2 Guilford, Joy Paul. 1897-1987. Psic6logo estadounidense, conocido por sus estudios sobre la inteli-
gencia con sumodelo de “Estructura de la inteligencia.”
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NIVELES DE CREATIVIDAD Y MODALIDADES

Las formas o niveles de creatividad son resultantes del grado de transformacién
o alteracién del medio. Integran la persona, el proceso, el medio y el proble-
ma, haciéndose més presentes en el producto (material o inmaterial). Apuntan
a responder cémo se manifiesta el talento creativo o la conducta creadora en el
sujeto.

Segun Calvin Taylor !, la creatividad se evidencia a través de distintos niveles:

1 Taylor, Calvin. Economista politico. Phd Universidad de Glasgow. BSc Sociologia y Economia
Politica, City University de Londres.

1. Nivel expresivo:

Representa la forma mds elemental de transformacién, caracterizdndose por la
improvisacién y la espontaneidad. El hombre es capaz de descubrir nuevas for-
mas de manifestarse, que le permiten por una parte, una auto identificacién y
por otra, una mejor comunicacién con los demds y con el ambiente. Estas nuevas
formas de expresién permiten la captacién e inclusién de la vida afectiva, de

multiples matices y relaciones no repetidas.
2. Nivel productivo:

Se caracteriza por la acentuacién del caracter técnico. Su orientacién hacia la
productividad permite el incremento numérico del producto, el afinamiento de
detalles que lo hacen mas apto y atractivo. En otras palabras, la improvisacién es
sustituida por la aplicacién de técnicas y estrategias pertinentes y adecuadas al
resultado perseguido. Se fija el objetivo a alcanzar, y el resultado es una realiza-

cién valiosa por su originalidad.

3. Nivel inventivo:

Tiene lugar cuando, superadas las expectativas 1dgicas, se llegan a manipular
determinados elementos del medio. Este nivel de creatividad con valor social, se
manifiesta en descubrimientos cientificos.

4. Nivel innovador:

Supone un buen nivel de flexibilidad ideacional y un alto grado de originalidad.

El sujeto transforma el medio comunicando resultados Gnicos y relevantes.
5. Nivel emergente:

Los sujetos aportan ideas radicalmente nuevas. En general se presenta en el len-

guaje abstracto. Es el nivel que caracteriza al talento y al ingenio.
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Algunas observaciones

La diversidad de enfoques nos hace reflexionar acerca de la cantidad de puntos
que merecen ser considerados a la hora de estudiar el proceso creativo. Como
todo proceso, éste se compone de fases, las que abarcan desde la percepcién del
mundo hasta la verificacién de una conducta creativa en el mundo real. A pesar
de las diferencias que se proponen en los distintos enfoques, todos plantean que
la creatividad es propia por naturaleza al hombre y aflora en su quehacer dia-
rio afectando directamente en la construccién de sociedad. Cuando se orienta
positivamente, se aplica en forma constructiva a las realizaciones del hombre,
dentro de los diferentes campos produciendo un enriquecimiento de la persona
humana.

La orientacién de la creatividad permite desde la primera infancia una mayor
flexibilidad ante situaciones de la vida diaria, una conduccién de las potencia-
lidades que desarrollara una actividad formativa de proyeccion personal y de
apertura al medio. La toma de conciencia del problema, el justo sentido de él, el
conocimiento de aspectos basicos que puedan guiar la creatividad permitird a los
futuros educadores una accién orientadora que se proyectara como un aporte
positivo al medio.

Es importante tener en cuenta que la creatividad no se expresa solo en los 4m-
bitos artisticos de la vida, sino en todos los aspectos de ésta. Asi, una persona
creativa podrd encontrar respuestas ingeniosas a situaciones tan diversas como
un problema matematico o cémo solucionar un asunto familiar. Desde esta pers-
pectiva, la persona creativa tiene una ventaja por sobre la que no lo es. La crea-
tividad es una herramienta que otorga libertad e impulso para desarrollar los
potenciales con la mayor plenitud posible.
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EL PROCESO DE DISENO

“La arquitectura y el diseflo podrian convertirse en mecanismos
esenciales de innovacidén cultural y autonomia intelectual en la
sociedad informal, (...) en ambos casos, bajo formas diferentes, pueden
estar cavando las trincheras de la resistencia para la conservacion

del significado en la generacion de conocimiento. O, lo que es lo

mismo, para la reconciliacion de la cultura y la tecnologia.”

- Castell, Manuel. Extracto de “Era de la Informacién.” -
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El proceso de disefio es un concepto del siglo XX

En la actividad socio-productiva, tanto los problemas como los proyectos estdn
incluidos en el proceso de proyecto para elaborar productos, buscando la entidad
tedricay el sentido cientifico que expliquen el modo en el que ese proceso se desa-
rrolla, las escuelas que desde el siglo pasado se abocaron al estudio del disefio, co-
menzaron a diferenciar la actividad del producto derivado de ella, pensando que
si bien los productos son innumerables, la actividad que los genera es la misma, la
metodologia proyectual. Estametodologia, objeto de estudio del disefio como pro-
ceso de resolucién de problemas técnicos, genera intensos debates y opiniones. *

1 La Escuela Superior de Disefio de Ulm, por ejemplo, apela en sus postulados a la razén antes que
a los medios expresivos, en tanto que Gui Bonsiepe sostiene que si bien se puede hacer un discurso
cientifico sobre el disefio, este no es en si mismo ninguna ciencia. Hans Frei afirma que de las inves-
tigaciones cientificas a gran escala realizadas en Ulm, siempre surgi6 la misma caja en diferentes
tamafios y con otros botones. Como si los productos se burlaran de un modo imparcial de los afanes
y los esfuerzos del creador. (Biirdeck, 1999).
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USUARIO

Agente Social TAREA - ACCION

»
|
|

-Es un espacio en el que se articula la interaccién |
entre el cuerpo humano la herramienta

\ (artefacto, entendimiento como objeto o como /

artefacto comunicativo) y el objeto de la accién.
\ -Es el factor constitutivo del artefacto. /

OBJETO - ARTEFACTO

Los objetos en productos. La simple existencia fisica en
disponibilidad.

El Campo de la accién en la etapa de utilizacién de los
productos.

El caracter instrumental de los objetos y el contenido
comunicativo de la informacién.

>Esquema: Esquema Ontoldgico del Disefio, segtin Gui Bonsiepe.™®

Este esquema se refiere a la interaccién permanente entre los grupos involucrados en un proceso
de disefio: usuario-accién y artefacto. Quien actiia como elemento convergente entre estas tres in-
teracciones es la interfase. La interfase en si no es un objeto, corresponde maés bien a la ttlima capa,
de diseflo, aquella que el usuario puede ver y experimentar directamente. Es aquella entonces que
permite la experiencia entre el usuario, la accién y el objeto.

* Gui Bonsiepe (Alemania, 1934). Disefiador industrial. Estudié y posteriormente ensefié en la HFG
(Hochschule fiir Gestaltung) en Ulm, Alemania. La HfG es considerada una progresién de la Bauhaus.

Las primeras lineas de estudio sistematico en este campo, influenciadas por el
paradigma analitico de la arquitectura, intentaban identificar un método tnico
y estricto que permitiera afrontar todos los problemas del disefio. Mas tarde,
la vastedad de los proyectos condujo a una idea radicalmente diferente: cada
proceso proyectual se inicia planteando los métodos para resolver el tipo de
problema que enfrenta. Desde esta perspectiva, proceso y producto se unieron
nuevamente. Pero el centro de estudio, en la actualidad, est4d en una interface
determinada por el esquema ontoldgico del disefio.

El esquema est4 compuesto por tres 4mbitos unidos por una categoria central.
En primer lugar, existe un usuario o agente social, que desea efectivamente cum-
plir una accién. En segundo lugar se encuentra una tarea que él mismo quiere
ejecutar. En tercer lugar existe un utensilio o un artefacto del que necesita el
agente para llevar a término la accién y aqui aparece la cuestién de cémo se
pueden conectar, hasta formar una unidad, tres elementos tan heterogéneos:
el cuerpo humano, el objetivo de una accién y un artefacto o una informacién
en el 4mbito de la accién comunicativa. La conexién entre estos tres campos se
produce mediante una interface.

Se debe tener en cuenta que la interface no es un objeto, sino un espacio en el
que se articula la interaccién entre el cuerpo humano, la herramienta (artefacto,
entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y el objeto de la accién.
Este es justamente el dominio irrenunciable del disefio gréfico (también del in-
dustrial).

Todas las personas, empresas y grupos humanos que realizan un trabajo tienen
algo en comun. Pese a que todos los productos y servicios son distintos, todos si-
guen un determinado proceso. Los procesos determinan la calidad de los produc-
tos. Si quisiéramos mejorar nuestros productos, deberiamos mejorar nuestros
procesos, reconfigurando continuamente la manera en que disefiamos. Por eso
se estudia el proceso de disefio. Para saber qué hacemos, cémo lo hacemos y asi

poder entenderlo, mejorarlo y volvernos mejores comunicadores.
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>Esquema: Valorizacién del disefio segtin Tim Brennan.

Examinar los procesos puede que no beneficie a todos. Para un disefiador, traba-
jando solo, enfocarse en un proceso podria traer mds problemas que soluciones.
Pero ensefiando a los nuevos disefiadores o grupos de trabajo de proyectos ex-
tensos, como en una ronda de los oficios por ejemplo, se requiere que reflexio-
nemos sobre aquellos procesos.

De esta manera el éxito del proyecto depende de:

1. Definir roles y procesos por adelantado.

2. Documentar qué se hace constantemente.

3. Identificar y arreglar aquellos procesos que se rompen o desligan del resto
del proceso.

De la misma manera los desarrollos de procesos ‘ad hoc’ no son ni eficientes ni
repetibles, éstos deben estar constantemente reinventdndose, haciéndose casi
insostenibles. Si llevamos esto a la practica, en pequefias escalas, el costo podria
no importar, pero en organizaciones mayores podrian no sustentarse.
Consideremos, como ejemplo, aquella experiencia que relata Tim Brennan, acer-
ca de la valorizacién al proceso de disefio. En el Creative Services Department de
la compatifa Apple, Brennan comenzé una presentacién diciéndole a su equipo
de trabajo:

“Ast es como trabajamos, algunos idean un proyecto, nosotros hacemos algunas cosas
y el dinero aparece.” ?

2 Brennan, Tim. Cita extraida del articulo “How Do You Design? A Compendium of Models.” P4g. 10. Hugh
Dubberly. San Francisco, USA.

57



58

- LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA DE LOS OFICIOS -

algo debiese
suceder

—

ENTRADA — >

>Esquema: Valorizacién del disefio segtin Hugh Dubberly.

SALIDA

Un proceso debiese tener una entrada y una salida y entremedio algo debiese
suceder, una transformacién. A veces esta transformacidn es reducida a una fun-
cién matematica.

Un paso importante en la gestién de cualquier proceso es su documentacién. Do-
cumentar un proceso es como sacarle una fotografia. El autor sabe donde poner
la cdmara, es decir dénde comenzar el mapeo de un proceso, dénde terminar,
qué poner dentro y que dejar de lado, por muchos detalles que incluya. Los pro-
cesos tienen una cualidad fractal. Se pueden mirar amplidndolos o disminuyén-
dolos, aumentando o simplificando la abstraccién o especificacién. Se pueden
también, agregar més detalles o dividir las etapas en pasos y éstos en sub-etapas
hasta el infinito. Asf, los procesos raramente son terminados en sus inicios o en

sus conclusiones.
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MODELOS DEL PROCESO DE DISENO

“Este origen comdn entre lenguaje y disefio, ya predicho por Ernst
Cassirer en su “Filosofia de las formas simbdlicas” y descrito por José
Luis Pardo en “Las Formas de la Exterioridad”, ha de constituirse
como el fundamento de la refundacién profesional de los disefiadores
en general y del arquitecto en particular. De esta forma la poética

encuentra asi su lugar entre el lenguaje y el disefio,(...)"

- Seminario Ciudad Abierta. “Poiesis & Innovacidn: El Aparecer de la Forma.” 2011.
Escuela de Arquitectura y Disefio PUCV -

60

El proceso como una metodologia

Entender el factor de los procesos de disefio hoy para una empresa (cualquier
tipo de empresa), es la diferencia entre el éxito y el fracaso de ésta. Por ello es
que se piensa en el disefio desde hace décadas.

La relacién de este pensamiento de disefio con el estudio de los lenguajes visua-
les es plantear un modo de mirar los distintos procesos, para llevarlo posterior-
mente a una comprensién construida del proceso de disefio, especificamente, en
el que participa la ronda para un ejercicio de urbanismo o de disefio arquitecté-
nico.

Del mismo modo, entender el ejercicio multidisciplinar de disefio como un pen-
samiento desde su produccién en el disefio hasta la metodologia de estudio y
discusién, puede ser el factor clave para el desarrollo exitoso del proyecto. Y del
mismo modo la relacidn de este pensamiento con el uso de los lenguajes visuales,
como elemento fronterizo y transversal de la comunicacién entre los oficios,
puede ser un factor determinante al momento de planificar y pensar la ciudad.
A continuacién se mostraran distintos mapas conceptuales y modelos mentales
que dicen de los distintos procesos de disefio que se han estudiado a partir de las
necesidades y demandas de los sistemas de produccién de objetos y de tecnolo-
gias en relacidn a distintos momentos en el tiempo.

Estos modelos pertenecen a distintos autores quienes han ido complementando
las distintas miradas respecto de las metodologias de los procesos de disefio, y de
éste modo, ordenar y categorizar las fases, con el fin de sostener y mantener una

produccién ordenada, eficiente y controlada de los productos.
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PROBLEMA-SOLUCION EXPANSION DE LOS DOS PROCESO DE ADPTACION
JJ foreman-1967 PASOS DEL PROCESO A LA COMPLEJIDAD DEL PROYECTO
/ Don Koberg y Jim Bagnall-1972 Jay Doblin-1987 —
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|
| / \
el disefio como respuesta

aceptar - analizar definir

idear - seleccionar - implementar - evaluar

>Mapa Conceptual: Este mapa conceptual resume las ideas principales obtenidas de “How do you
Design ?”, de Hugh Dubberly. Se observan 3 ideas centrales: Los procesos, las preguntas, y respecto
del éxito en un trabajo grupal. Sin embargo, lo mas relevante para este estudio se obtiene de los pasos
a desarrollar en cada proceso, donde se obtienen los mapas que se mostrardn mas adelante con las
ideas principales de distintos autores que tratan de responder y modelar (a partir de los afios 60 has-
ta la actualidad), respecto de las metodologias para resolver y desarrollar un pensamiento de disefio

ordenado que permita satisfacer las necesidades de las sociedades que demandan el uso de productos
y tecnologias cada vez mas sofisticadas.
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63



64

- LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA DE LOS OFICIOS -

ENTRADA — > Proceso — SALIDA

ARQUETIPO DEL PROCESO 1

Un proceso debe tener una entrada y una salida. Entre ambos pasos, algo deberia
suceder. El proceso como una transformcién. A veces la transformacién es redu-
cible a una funcién matematica. Pensemos por ejemplo en el uso de la funcién de
curvas de Photoshop para retocar una foto.

Pese a este simple pensamiento, el riesgo que produce puede ser proporcional si
se entiende como una ilusién lineal y mecénica, o sea como una causa y efecto

simplemente.!

1 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 12. San Francisco, USA.

>Esquemas 1y 2: Arquetipo del proceso de disefio obtenido de: “How de you Design ?. A Compendium
of Models.” 2004. Hugh Dubberly.

Proceso

ENTRADA E— I

ARQUETIPO DEL PROCESO 2

Un paso importante en el manejo de cualquier proceso es su regsitro. Todo pro-
ceso debe registrarse o grabarse. Este ejercicio es parecido a sacar una foto, don-
de el autor decide dénde poner la cdmara. Es decir dénde comienza el mapeo
del proceso; dénde termina, qué cosas agregar o incorporar; qué cosas sacar o
suprimir.

Del mismo modo, los procesos poseen una cualidad fractal. Es decir se les puede
realizar un “zoom in” o un “zoom out”, incrementando o disminuyendo su nivel
de abstraccién o lo especifico que éste puede llegar a ser. Se les puede agregar
mas detalles, dividiendo las fases en pasos y los pasos en sub-pasos y asi hasta
el infinito. Los procesos a su vez, rara vez tienen solucionado y determinado
concretamente su punto de partida y su final. Lo que implica que siempre se les

puede ir a gregando pasos, ya sea hacia sobre éstos o continudndolos.!

1 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 13. San Francisco, USA.
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SALIDA
; Sintesis \
/ \
‘ Proceso de
| disefo
\\\ /
Andlisis
ENTRADA

ANALISIS Y SINTESIS

Cuando se estd concientemente resolviendo problemas o cuando la creatividad
aparece en la actividad del disefio, hay dos etapas necesarias. Primero, se rom-
pe la situacién o los vacios en partes para examinarlas (andlisis) y segundo, se
reconstruye la situacién basandose en nuestro entendimiento o en las mejoras

descubiertas en nuestro estudio (sintesis).

1 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 14. San Francisco, USA.
Modelo establecido por Koberg and Bagnall (1972).

>Esquema 1: Modelo de anélisis y sintesis segtin Koberg y Bagnall. 1972
>Esquema 2: Modelo de problema y solucién posterior a Koberg y Bagnall.

SOLUCION
satisfaciendo formas
necesidades principios
A
estableciendo relaciones
necesidades factores
PROBLEMA

PROBLEMA, SOLUCION

Posterior a la proposicién de Don Koberg ! y Jim Bagnall ?, se moldea el proceso
de disefio como una respuesta al problema. Esta instancia es la mas tipica de la
primera generacién de métodologias de disefio. De esta manera, se introduce la
idea de “necesidades.” Ademads, se comienza a sub-dividir el proceso en etapas
entremedias.?

1 Kobarg, Donald. Arquitecto y profesor de la Architecture Department, California Polytechnic State
University, USA.

2 Bagnall, Jim. M. Arch, University of California, Berkeley, CA, 1974. B.A. Industrial Psychology,
Occidental College, Los Angeles, CA, 1956. Actualmente profesor del Dept. Of Architecture, Cal Poly,
San Luis Obispo.

3 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 15. San Francisco, USA.
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68

> Andlisis Sintesis
> Andlisis Definicion Sintesis
» Analizar Definir Idear Seleccionar Implementar
» Aceptar Analizar Definir Idear Seleccionar Implementar  Evaluar

>Esquema: Modelo de expansién de los pasos del proceso establecido por Koberg y Bagnall.

EXPANDIENDO LOS DOS PASOS
DEL PROCESO

En el libro "The Universal Traveler", Koberg y Bagnall abrieron el arquetipo de
dos pasos en un proceso de tres pasos, luego cinco y finalmente hasta siete pa-
sos. Se dieron cuenta que 'fuera del andlisis' nosotros derivamos como entendi-
miento o concepto aquello que es seguido como una base en la reconstruccién o
etapa de sintesis. Sin el ‘problema-solucién’ del libro, las definiciones se vuelven
definiciones de problemas, y éstos nunca dan seguimiento a la idea de definicién
como concepto.

Es asi como la etapa de sintesis se volvié: ‘idear, seleccionar, implementar’,
mientras que la fase de andlisis permanece intacta. Finalmente, ellos agregan

una nueva fase al principio y otra mas al final !

1 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 16. San Francisco, USA.
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DISENO DIRECTO

Estado | —» Proceso —> Estado 2

DISENO INDIRECTO

Estado 1 —>Anélisis — > Génesis —> Sintesis —> Estado 2

Andlisis Génesis Sintesis
,,,,,,,,,, : o semi i Dbujo
Estado 1 > Lista » Matriz > reticulo »Esquemaético > Mecanico > Modelo » Estado 2
Andlisis Génesis Sintesis
Recopilacion Estructuracién . .
Estado 1 > de  — > dela *Plan yEvaluacion. > Disefio »Evaluacion . > Implementacién » Estado 2
informacién informacién del Plan de Disefio

>Esquema: Modelo del proceso de adaptacién a la complejidad del proyecto, construido por Jay
Doblin.

PROCESO DE ADAPTACION A LA COMPLEJIDAD
DEL PROYECTO

En el articulo "A Short, Grandiose Theory of Design," Jay Doblin (1987) presenta una
serie de procesos expandibles similares. Asé, los terceros y cuartos procesos de

Doblin corresponden al tercer tipo de disefio segiin Christopher Alexander. En

este modelo se aprecia al disefio como un “mediador.™

1 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. pag. 17. San Francisco, USA.
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>Esquema: Modelo del disefio conciente e inconciente de si mismo, construido segiin los estudios de
Christopher Alexander.

DISENO CONCIENTE E INCONCIENTE
DE S MISMO

En la obra "Notes on the Synthesis of Form", Christopher Alexander * (1962), des-
cribid tres situaciones en las cuales disefiar podria tener lugar. Primero, a través
del trabajo de un artesano directo e inconcientemente, una interaccién bidirec-
cional compleja entre el contexto y la forma, en el mundo mismo. Segundo, di-
seflar se separa del hacer. La forma es moldeada "por una imagen conceptual en
el contexto donde el disefiador ha aprendido e inventado, en una mano, y las ideas
y diagramas y dibujos que representan las formas , en la otra”.En tercer lugar, los
disefiadores también trabajan concientes de si mismos, este tiempo es abstra-
yendo y formalizando representaciones del problema y la solucién de mane-
ra que él y otros podrian inspeccionar y modificar, posteriormente, la obra.?

1 Alexander, Christopher. Arquitecto. Profesor emérito de la Universidad de California en Berkeley.
Partiendo de la premisa de que los usuarios de los espacios arquitecténicos saben mas que los
arquitectos sobre el tipo de edificios que necesitan, cred y valid$ (junto a Sarah Ishikawa y Murray
Silverstein) el término lenguaje de patrén, un método estructurado que pone la arquitectura al
alcance de personas no especializadas profesionalmente en la materia, y que popularizé en su libro
“A Pattern Language.”

2 Dubberly, Hugh. “How do you Design ?. A Compendium of Models.” 2004. p4g. 17. San Francisco, USA.
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FINALMENTE, EL PROCESO DE DISENO DEBE CONVERGER

“Normalmente,! el objetivo total de una estrategia de disefio serd converger en
Divergencia Convergencia Divergencia Convergencia un final, una proposicién de disefio evaluada y detallada, pero dentro del proceso
de alcance que el disefio final donde en momentos serd apropiado y necesario
divergir, en favor de buscar o encontrar nuevas ideas y nuevos puntos de partida.
El proceso entero es convergente, pero dentro de éste habran periodos de

divergencia deliberada.”

1 Notas de Banathy y Cross respecto de la convergencia del proceso de disefio. Este pensamiento
es similar a los procesos iterativos que proponen Marcus y Maver. Los autores Banathy y Cross, al
igual que Marcus y Maver, son referenciados en: “How do you Design ?. A Compendium of Models.” de
Hugh Dubberly. 2004. pag. 25. San Francisco, USA.

>Esquema: Modelo de la convergencia del proceso de Banathy y Cross. 2 Dubberly, Hugh.“How do you Design ? A Compendium of Models.”2004. pag. 25. San Francisco, USA.
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ESTUDIO

ASIMILACION > —> DESARROLLO

T

GENERAL

|

>Esquema 1: Modelo del proceso en la arquitectura segtin Lawson.

——» COMUNICACION

PROCESO EN LA ARQUITECTURA

Lawson presenta este modelo de précticas y manual de gestién de la RIBA *. Con-
forme al manual, la asimilacién es "la acumulacién y el ordenamiento de informa-
cion general especificamente en relacion con el problema en la mano.”

El estudio General es "la investigacién de la naturaleza del problema, es decir, la
investigacion de las posibles soluciones o medios de solucién." El desarrollo es por lo
tanto, "un refinamiento de uno o mds de las soluciones tentativas aisladas durante la
fase 2." La comunicacién incluye la descripcién de "una o mds soluciones potencia-
les para las personas dentro o fuera del equipo de disefio.” No obstante, Lawson es
critico: "Esto es apenas un mapa(...) en breve tiempo, todos estos mapas nos dirdn que
los disefiadores tienen que reunir informacién respecto de un problema, estudiarlo,
buscar una solucién y dibujarla, aunque no necesariamente en ese orden."

Cabe sefialar que las etapas en el plan de trabajo estdn estrechamente relaciona-
das como una transaccién comercial, donde el cliente le dice al arquitecto lo que
debe hacer y éste a su vez le responde el cémo se hace.

En la descripcién detallada de cada seccidn, el plan describe lo que cada miem-
bro del equipo de disefio va a realizar y cémo se relacionan con el arquitecto,
representado claramente como un gerente y lider del equipo. Entonces este plan
podria revelar a la arquitectura como un ejercicio de propaganda para reclamar

a los arquitectos como lideres en la construccién multidisciplinar de disefio.

1 Royal Institute of British Architects (RIBA).
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Ill. LENGUAJE PUENTE

“¢Qué efecto estético surge cuando aquellos dos poderes artisticos,
de suyo separados, de lo apolineo y de lo dionisiaco, entran juntos
en actividad? ¢Qué relacién mantiene la musica con la imagen y con

el concepto?”.

DEFINICIONES

Como Lenguaje Puente vamos a referirnos a este término como a aquel recurso
grafico que tiene su espacio o lugar en la convergencia, discusién e intercambio
de conocimiento durante el ejercicio de la ronda, con el fin de lograr un objetivo
comun, traspasar la barrera de la discusidon siendo permanentemente un me-
diador de manera simultdnea y metodoldgica. Para entenderlo de manera més
sistemadtica, explicaremos el concepto y sus atributos por separado.

Primero, tiene sentido decir de la ronda como ese espacio abstracto de la con-
versacion. Aquella instancia donde convergen las distintas miradas de los espe-
cialistas involucrados. Aqui se retine la convivencia y lo comun entre las partes.
Por otro lado, dentro de este espacio de conversacion, existen los distintos agen-
tes colaborativos, representantes de las multiples disciplinas involucradas. El
oficio, como concepto es un poco mas complicado de declarar. Para este propdsi-
to, nos apropiaremos del texto Borde de los Oficios de Godofredo lommi M. poeta
y profesor de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV:

“En una apreciacién muy general, acerca del tema, muy disputado a fines del siglo pa-
sado, todo el pensamiento y en consecuencia desde la teologia hasta los oficios se pen-
saban con un trasfondo filoséfico que dividia, como un quiebre, una dualidad de base.
Fue a objeto de ese razonamiento la division entre naturaleza e historia, el concepto de
naturaleza y el concepto de historia; significando por este factor la construccién del
mundo. (...)”

“(...)Nosotros vamos a tomar por una razén muy especial la tradicién poética. ;Por
qué? Porque es la que mds agudamente la canta. Y ;por qué es la que mds agudamente
la canta? Porque como se las ha de haber con la palabra y la palabra es aquello que to-
dos tenemos, Holderlin la llamaba el “mds comiin y peligroso de los bienes”, la perfora
y la perfila de una manera muy aguda.”
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>Esquema: El espacio de la ronda, como un encuentro de relaciones de intercambio entre los oficios.
Intercambio de conocimiento y espacio de discusién. EL oficio humano como la alabanza del otro,
segun Favio Cruz, se ve reflejado en la interaccién entre los distintos agentes que intervienen en la
ronda y finalmente, en el proyecto multidisciplinar.

“(...);Por qué dice que miente? para salvar de otros usos la noche regalada. Nos levan-
tamos, venimos a la escuela o vamos al trabajo, el dia estd hecho para el trabajo. Le
Corbusier va a marcar esa temporalidad en forma nitida y precisa. ;Y por qué miente?
porque la noche es regalada. En la noche ;qué subsiste? El otro vacio sustentante y a él

los grandes poemas a la noche del romanticismo alemdn como de la poesta inglesa. (...)”

“(...)Y todo oficio en verdad es el guante que esconde y protege la mano. La liturgia
en cuanto a arte es arte es el aguante de la alabanza a los dioses. Y todo oficio es una
manera de la mano que se aguanta, se oculta para dar lugar a la obra de lo regalado.”

“(..) La palabra manifestar se dice “gloria”. Exactamente quiere decir eso. La gloria
es la manifestacidn, el venir a presencia. Se gloria por estas manifestaciones y es en el
oficio, un gloriar humano, pero gloriar. Y por eso es propiamente oficio en su mds alto
sentido. Y aunque aparezca lo que decimos una barbaridad, incluye el oficio divino, por
eso hemos hablado siempre de la santidad de la obra, cuando la obra va por musa, va
por ardor el miedo, va por arco, va por corazén y pensamiento, va por guante y va por
irradiacion que conlleva la obra a una distancia dada, entonces hay oficio y el oficio es
manifestarse y esto es la gloria y es también la gloria del oficio divino. El oficio humano
es también la alabanza del otro.” !

1 Iommi, Godofredo. “Borde de los Oficios.” 1991. Escuela de Arquitectura y Disefio PUCV. Vifia del
Mar.
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LA OBSERVACION
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“La observacion implica una dimensién o magnitud de contemplacién. Esta comienza

por ir, por deambular para detenerse en cierto momento en algin punto.” (...)

(...)”La observacidn al ser una medida del habitar del hombre - como ya se dijo en el
punto anterior - es una formulacién escueta, precisa y taxsativa. No puede ser nunca
algo indeciso, vacilante, que enunciard opiniones o pareceres. Es que la observacién es
un acto. Un acto creativo. Que es el primero de concepcién y realizacién de la obra. Por
eso, el acto es algo en si mismo, concluso, tal como una obra lo es. Concluso a su vez

quiere decir, presente, que ha cobrado su plena presencia.” !

1 Cruz, Alberto. “Estudio Acerca de la Observacién en la Arquitectura”. Clases dictadas en la Escuela de
Arquitectura y Disefio PUCV. 1979. Taller de Investigaciones Gréficas, e[ad] Escuela de Arquitectura
y Disefio PUCV. 1982. Vifia del Mar.

Segin Alberto Cruz, La observacién comienza con la contemplacién, el ir al lugar
a darse cuenta del presente y de la habitabilidad y dominio del ser humano fren-
te a la naturaleza, conviviendo con ella. La detencién como primer paso, da ca-
bida a la formulacién. Esta debe ser precisa y acotada, como una determinacién

(podriamos deducir como una apuesta, el riesgo, o una sentencia, la voluntad).
Por otro lado expone Le Corbusier:

“Un dia, vaya a la estacidn, con un metro en la mano, y haga un dibujo acotado y exacto
de un coche restaurante con su cocina y servicio. Haga lo mismo con un coche dormi-
torio. Luego vaya al Puerto y visite un transatldntico. Haga planos coloreados y cortes
mostrando cémo funciona. De hecho, jtiene usted idea clara de qué sucede en un tran-
satldntico? Se da usted cuenta que es un palacio que acomoda a dos mil personas de las
cuales un tercio vive lujosamente? ;Se da cuenta que aqui hay un sistema de hotel con
tres clases enteramente separadas e independientes, un sistema gigantesco de propul-
sién mecdnica con su cuerpo de maquinistas y mecdnicos, y aparte de esto un sistema
de oficiales y marinos para dirigir el barco? cuando usted pueda expresar claramente
por medio de cortes coloreados y plantas la organizacién de un transatldntico, usted

podrd participar en el préximo concurso para un Palacio de la Liga de las Naciones."
"Y ahora, amigo mio, le ruego abra bien sus ojos. ;Mantiene usted sus ojos abiertos?

;Ha sido entrenado a abrir los ojos? ;Los mantiene abiertos continuamente y ultima-

mente? ;Qué es lo que mira cuando va de paseo?" *

2 Le Corbusier, “Mensaje a los Estudiantes de Arquitectura.” 2001. Ediciones Infinito, Argentina.
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En este sentido, la observacién pareciera ser un modo de mirar el entorno, que
nos permite identificar sus multiples lenguajes y cédigos para un entendimiento
basado en la experiencia directa. Mirar lo que nos rodea con particular aten-
cién (“con los ojos abiertos” no en el sentido figurativo sino con la intencién de
ir a aprender, a detenerse y comprender), constituye una primera intencién de
declarar la dimensién de profundidad y complejidad que abarca el observar. De

alguna manera es palparnos de ese conocimiento implicito en la naturaleza.
Detengamonos por tltimo en lo que dice Favio Cruz respecto de la observacién:

“Bien, de esto se trata la Observacién: de ‘ver como por primera vez'. Aunque resulte
aparentemente desproporcionado, casi escandaloso, a través de la Observacién noso-
tros esperamos tener una suerte de “videncia” (como diria Rimbaud) de algiin o algu-
nos aspectos de la realidad. Se trata evidentemente de algo que no se puede garantizar,
de un regalo o don; no es un procedimiento, un método, que conduzca necesariamente
al éxito.”

“;Qué es lo que observamos? En lo fundamental, situaciones del habitar extenso que se
vinculan de manera directa o indirecta con las exigencias sefialadas burdamente en el
Encargo. Por ejemplo: observamos el barrio (con su vida y su espacio)... las calles préxi-
mas... el sitio de la obra... Asi mismo: actividades y quehaceres a que la obra deberd dar
cabida(...)(..)Esta suerte de mirada penetrante y casi misteriosa que es la Observacidn,
es la que nos permite acceder cada vez, en cada caso - ya lo sefialamos - a una nueva
realidad.”

“Por la Observacién lo aparentemente conocido, lo ordinario, lo trivial, lo cotidiano,
sale de lo neutro y homogéneo y ‘cobra sentido’, vale decir cobra ‘un’ sentido. Y compa-
rece asi como algo nuevo, inédito, que nos sorprende. Por ejemplo: La observacién nos
entrega una clave (o llave) que nos permite acceder, podriamos decir, al secreto intimo

de ese lugar, de ese cuerpo, de ese acontecimiento.”

“La Observacion nos ha transportado a una nueva realidad.”

Como conclusién respecto de la observacién, podemos concretar casi como de-
clarar un axioma, que cada vez que la mencionemos sera dentro de los contextos
que se han sefialado. Es decir a partir de la ‘observacién arquitecténica’. Esta
como una experiencia directa del ir a detenerse ante la naturaleza y con los ojos
abiertos y dispuesto a comprender el entorno y cémo funcionan sus multiples
estructuras y qué actos se dan en ellas, de manera de poder entender el espacio
y sus elementos, la vida y el quehacer del hombre como un asombro, una decla-
racién o elogio de aquello en una sentencia escueta y precisa. De tal manera este
tipo de observacién encuentra su mesura en la construccién, ya que la observa-
cién permite la proposicion y con ello la obra. Tiene, por lo tanto, esa medida,
esa extension.

3 Cruz, Favio. Ponencia “Sobre la Observacién.” 2001. Vifia del Mar.
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>Croquis de estudio: Croquis realizado por Alberto Cruz en su obra “El Acto Arquitecténico”. 2010.
Ediciones Universitarias de Valparaiso.

Se muestra el estudio del espacio y del contexto desde la sensibilidad de la observacién arquitecténica.
Registro tomado desde el dibujo representativo, el croquis rdpido y a mano suelta que muestra la
idea y no el contexto de una manera textual y fidedigna. Este croquis siempre va acompafiado de la
palabra a modo de reflexién, que complementa el estudio y muestra aquello que el dibujo no logra
abarcar.

>Croquis 1

>Croquis 2

>Croquis 3

>Croquis 1: Croquis de entorno inmediato. La fuga como elemento constructor principal que
permite distinguir no sélo la distancia de lo préximo con lo lejano, sino reconocer entre lo ptblico y
lo privado. Corresponde a una construccién gréfica del espacio desde una mirada en fuga. El trazo es
suelto y evidencia los rasgos esenciales para reconocer los elementos.

>Croquis 2: Croquis de Le Corbusier mostrando la posicién, el gesto del cuerpo en relacién al
inmueble dispuesto en el espacio intimo y protegido. El trazo es mds repetitivo e intenso para
demarcar las sombras y con ello intensificar los volimenes.

>Croquis 3: Croquis de Mies Van der Rohe que representa el espacio de la observacién algo mas
definido. Pretende contener con mas relevancia las texturas y las sombras y con ello las formas
voluminosas que componen la mirada. Es un ojo mds detenido por la precisién de los detalles.
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ESPACIO DEL LENGUAJE
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Todo proyecto multidisciplinar trae consigo una extensién de lenguajes que se
van cruzando entre los distintos oficios en la ronda, lenguajes graficos que per-
miten configurar un acuerdo comun y asi evitar los equivocos producto de las
distintas interpretaciones y algunas de ellas hasta erréneas, elicitando lo mayor
posible todas las coordenadas en juego. Uno de los problemas sin embargo es,
;cémo hacer que todos los involucrados participen del total y no de ciertas par-
tes?

Para esto el rol del disefiador gréfico es crucial.

En ese sentido la claridad del mensaje se manifiesta en la manera mds concre-
ta y explicita de mostrar de lo que se estd comunicando. Esta comunicacién se
despliega en diferentes situaciones. Desde un simple plano o esquema hasta una
magqueta o prototipo. También por métodos mds convencionales como la conver-
sacion directa o las vias escritas.

En un proyecto de urbanismo, la ronda de los oficios contempla arquitectos,
disefiadores y otras disciplinas como geografia, geologia, asistencia social,
ingenieros, entre otros. Entonces se hace necesario encontrar la mejor manera
de transmitir la informacién de lo que estdn proyectando, de modo que todos
comprendan de lo que se esta hablando.

Al mismo tiempo, entendemos que este tipo de proyecto cuenta con un proceso
de disefio que justamente se alimenta de la comunicacién, proposicién y creati-
vidad de quienes disefian.

Dentro del proceso de disefio encontramos que la representacién visual o la vi-
sualizacién gréfica es una especializacién de una realidad invisible y como tal,
es una invencién que tifie desde su propia partida plastica (ética y estética) un
punto de vista. La materia de estudio en cuestidn es respecto de la negociacién
colectiva desde la imagen que apunta a la construccién de un punto de vista en
comun. De esta manera, se constituye como un elemento longitudinal desde su
origen hasta su término.

Segun este orden, ;Cudl seria el rol del disefio grafico en relacién al resto de los
oficios de un proyecto de urbanizacién en el hoy?

Una clave estd en ubicar al disefiador dentro de un espacio de interaccién en el
ejercicio multidisciplinar. Un espacio admisible es el espacio del lenguaje. Esto
porque el disefiador puede modificar el lenguaje y puede darle forma, con el
objetivo de lograr hacer legible un mensaje. En la ronda los mensajes que se van
cruzando constantemente debiesen permitir construir un argumento comun
para todos, como hemos dicho, no obstante un discurso comtin lleva consigo de
antemano un lenguaje comun, ya sea propio o configurado para este propésito.
El disefiador como un mediador entre todos los lenguajes de los oficios. Un arti-
culador de las formas de interactuar las ideas.

(Pero de qué tipo de lenguaje hablamos?

Existen diversos espacios del lenguaje.

Nos enfocaremos principalmente en el lenguaje visual.
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Tipologias de Lenguajes Visuales Esenciales

Si observamos el proceso de disefio y analizamos las distintas representaciones
graficas que se presentan a medida que se desarrolla, diremos que cada una de
éstas posee su propio lenguaje o distingo. Podriamos facilmente concluir que
existe mds de una manera de representar las cosas graficamente y aunque de-
pendiendo del proyecto estas maneras graficas estén mas delimitadas o acota-
das, sabemos que son notoriamente distintas. Esto se debe a lo que quieren mos-
trar y a la interpretacién que se quiera comunicar.

Cada intencién de mostrar algo entonces, tiene su manera. Si hablamos con un
arquitecto, diremos de las planimetrias; si hablamos con un historiador, diremos
de mapas, crénicas y cartograffas y al hablar con un ingeniero, diremos de los
célculos y las estructuras simbolizadas y con su respectivo cédigo de visualiza-
cién. Asi sucesivamente.

El punto donde se tocan las distintas materias antes nombradas en un proyec-
to urbanistico, es en el proceso creativo. Alli, es donde podriamos reunir estos
modos de expresién y comunicacién y encontrar una transversalidad donde se

encuentren el modo de compartir la informacién gréfica.

Para continuar, se reine, a modo de antecedente y registro, un catastro
comparativo de distintos lenguajes que permiten la construccién de un tipo de
lenguaje y asi el transmitir un concepto, idea, estudio o al menos un hecho que
se ha observado. Comparamos, por ejemplo, primero distintas técnicas y modos
de dibujo, hasta mostrar mapas y modelos digitales, para poder evidenciar desde
el dibujo y representaciones graficas, la variedad de posibilidades y distinguir
aquellos que requieren de una mayor construccién, de aquellos que logran en
su simpleza una mayor interlocusién. El objetivo es poder tener presente un
abanico de posibilidades gréficas y generar finalmente un modelo mental como
una proposicion metodoldgica de enfrentar una mediacién gréfica entre el cruce
constante de ideas en el proceso creativo de la ronda.
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>Imégenes: Los siguientes dibujos se reconocen como analiticos o de estudio porque tienen la ca-
pacidad de mostrar con un breve trazo un tejido de relaciones entre lo que se esta observando y
estudiando con la realidad que se estd observando. Muestran principalmente de una manera simple
la reflexién que, ha propésito de la observacidn, se genera con el espacio que se representa.

El primer dibujo muestra la relacién del observador con la ubicacién espacial de la ciudad, en este
caso Valparaiso. De este modo se emplaza éste y una serie de coordenadas se asoman frente a él para
mostrar al lector de las relaciones que se despliegan con las zonas que se reconocen de la ciudad.

El dibujo siguiente muestra un corte esquematico que nos sitiia en la relacién de la ciudad desde su
verticalidad con los suelos que se van formando en las distintas instancias habitables reconocibles.
Posteriormente, un tercer dibujo muestra a una persona en relacién con la ciudad de espaldas, de
modo que pueda reflejarse las distintas vistas que la ciudad otorga de manera genérica, como una
imagen reconocible.

Para finalizar este registro, se presenta un dibujo esquematico de estudio de las distintas situaciones
que se observan de la ciudad. Para ello se piensa en ésta representada desde una vista imaginaria a
modo de isométrica. Con ello se busca mostrar la completitud de ciudad en cuanto la continuidad de
las conectividades que la cruzan.

DIBUJOS ANALITICOS O DE ESTUDIO

Registro de un modo de pensar la ciudad desde un punto de vista esquematico
que permite el andlisis de lo observado en cuanto construye una complejidad
mental del observador, una fuente de conocimiento directa que proviene de la
experiencia y la experticia del observador. Es importante sefialar que lo que se
plantea de este modo tiene de ganado la facultad que el observador se plantea
una problemadtica previamente, para luego decantar en una posible teorfa o hi-
pétesis que buscard responder con las observaciones que recoja directamente
del espacio que esta investigando. Frente a esta accién se suma la posibilidad de
que la ciudad pueda revelar ciertas luces de lo que el observador anda buscando,
dada la condicién de mirar de éste, que por lo general debiese ser en un impetu
de buscar aquello que la ciudad otorga por si sola. Esto se ve reflejado constante-
mente en el habitar y en los actos que se generan a propésito de ella, contenién-
dolos diariamente en sus distintos lugares que la conforman finalmente.

Este tipo de dibujos permiten construir ademds un punto de vista muchas veces
original, permitiendo en definitiva un analisis mas perceptivo y experiencial de

la ciudad.
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>Croquis: Dibujo realizado por el autor. Este croquis muestra el mirador 21 de Mayo situado en el
cerro Playa Ancha, Valparaiso. La vista hacia el puerto refleja la intencién de mostrar el mirador en
relacién a una proximidad, en este caso la bahia. Entender esta relacién elemental no sélo describe
una proyeccién espacial del mirador, sino que permite medir un espesor de ciudad, hablando de la
medida del habitante con la ciudad. Es decir, ubicdndolo en un punto determinado en el espacio.

CROQUIS O DIBUJO ESQUEMATICO

El trazo que se vuelve esquema y construye la observacién. El dibujo simple que
representa una realidad y refleja una manera de pensar el espacio y la forma.
En este caso, como en mucho otros se aprecia la manera en que se representa
graficamente un lenguaje que explica el estudio del espacio. Se entiende la ar-
quitectura a partir del trazo suelto. No hay matices, sélo el alto contraste entre
el blanco y la linea negra.

Del mismo modo, este tipo de dibujo se distingue por la capacidad de abstraccién
que comunica el espacio con el observador. Aparecen las personas como refe-
rencia del habitar en magnitudes y en proporciones. Pueden también replicar
esquematicamente cualidades espaciales y del habitar como el acto y la luz de un
lugar que se esté observando.

Consideramos un croquis, realizado por el autor de esta memoria, como una re-

ferencia tipoldgica de este tipo de lenguaje visual.
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DIBUJO ARQUITECTONICO O PLANIMETRICO

En esta categoria podemos distinguir mas de un tipo de construccién de la obser-
vacién mediante el dibujo. La observacién puede ser del espacio, de la forma, de
elementos objetuales, respecto de alguna idea o concepto, de un estudio especifi-
co o a partir de la planimetria. Segin esta lineacidn, el croquis y el dibujo hacen
un distingo categdrico respecto al lenguaje que ocupa cada tipo de andlisis. Por
ejemplo el croquis esquemético comunica de una idea a partir de una situacién o
concepto que se logra con la observacién de dicho fenémeno y el minimo trazo.
Al predominar el vacio en la pagina se pueden percibir las ideas recalcadas y
jerarquizadas por la mano que piensa.

Por otro lado, la planimetria, también como una expresién gréfica de dibujo ar-
quitectdnico, es la construccién geométrica de un volumen arquitecténico.

En las planimetrias también se pueden distinguir distintos tipos de dibujo pla-
nar como el plano arquitectdénico (plantas, cortes, elevaciones, isométricas, en-
tre otras); el escantillén (plano detallado y escalado de un detalle constructivo
relevante); y el plano general o de emplazamiento (plano a escala de un lugar o
territorio donde se incorpora entre otras, la lectura topografica).

Ademds diremos del dibujo técnico como un lenguaje grafico normalizado por

medio del cual se manifiesta una expresién precisa y exacta. Las actitudes para
esta clase de dibujo por lo general son adquiridas, es decir, que se llega a él a
través de un proceso de conocimiento y aprendizaje y se caracteriza porque uti-
liza una simbologia propia y especifica generalmente normalizada legalmente
en todos los paises del mundo.

Los planos que representan un mecanismo simple o una maquina formada por
un conjunto de piezas, son llamados planos de conjunto; y los que representa un
s6lo elemento, plano de pieza. Los que representan un conjunto de piezas con las
indicaciones gréficas para su colocacién, y armar un todo, son llamados planos
de montaje. Estos planos se utilizan mds en el 4rea del disefio industrial.

El dibujo arquitecténico o planimétrico sirve para representar en el plano el vo-
lumen que se va a construir. De este modo su visualizacidn serd acompariada de
variadas simbologias y normas de todo tipo, del mismo modo que sus expresio-
nes cuantitativas y métricas serdn siempre en el plano de magnitudes exactas,
algo imposible de ver en la vida real, pues la proyeccién de la mirada de cual-
quier observador siempre serd deformada por la perspectiva.

Finalmente diremos que los planos en arquitectura son una herramienta funda-
mental para llevar a cabo todo tipo de obras, ya que son la representacién gra-
fica y detalla a escala de un objeto real, son necesarios para la ejecucién de un
proyecto, ayudan en la estandarizacién de medidas, para el calculo de materia-

les y superficies, especificaciones técnicas y detalles constructivos entre otros.
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Bajo esta introduccidn, es necesario acotar que existen dos tipos o conjuntos de
planos:

1. Planos construidos por la informacién que deben presentar.

Corresponde a aquellos planos que indican el tipo de informacién que se requie-
re para la construccién del proyecto en una fase determinada. En otras palabras,
un plano de instalacién eléctrica mostrara desde el punto de vista adecuado y
mas claro, la situacidén de la instalacién de redes eléctricas de la obra.

Una misma situacién de informacién puede mostrarse de distintos puntos de
vista.

Es asi como identificamos en este grupo los planos que muestran terminaciones,

emplazamiento, instalaciones, pisos, estructuras, etc.

A continuacién veremos los tipos de planos mds utilizados con su respectiva vi-

sualizacién.

>Plano de topografia: Son aquellos que muestran las principales caracteristicas fisicas del terreno
(edificios, rios, carreteras) asi como las diferencias de altura que existen entre los accidentes de la
tierra (montafias, valles), son muy dtiles en el célculo de 4reas.
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>Plano de cimentacién: Este tipo es fundamental ya que refleja la cimentacién de una edificacién,
cuya finalidad es sustentar estructuras garantizando la estabilidad y evitando dafios a los materiales
estructurales y no estructurales, bien sea por zapatas aisladas continuas, losa de cimentacién, etc,
dentro de los planos de cimentacién encontramos los superficiales y profundos.

@  Etectricidad luces

Electricidad tomas

@ Eecrricidad especial

>Planos de instalaciones: Existen al menos dos tipos:

a) Eléctrica: refleja la instalacidn eléctrica de la edificacién, como acometidas, transformadores, cir-
cuitos, cuadros eléctricos, ubicacién de puntos de luz, enchufes, etc.

b) Sanitaria: dentro de la instalacién sanitaria deben incluirse los planos de fontaneria y saneamiento
de la edificacién; suministro y distribucién de agua fria y caliente; instalaciones interiores de aguas
negras; redes exteriores de aguas lluvias y residuales; distribucién, ubicacién de aparatos sanitarios
y cocinas.

¢) Instalacién de gas: en su plano vendria reflejada la de instalacién del gas de la edificacién, con las
siguientes especificaciones: llaves de paso, ventilaciones, presién, contadores y acometidas.
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>Plano de acabados y detalles: Con este tipo de planos se especifica el acabado de cada componente
de la edificacidn, y la manera de realizar algo detalladamente, se analizarian los materiales utilizado
en los suelos, techos, puertas, ventanas, muebles, escaleras, exteriores, etc, tales como, aislantes
térmicos, pinturas, pavimentos, chapados, etc y sus medidas correspondientes.

a) Plano de terminaciones.

b) Plano de detalles o conocido también como escantillén.
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>Plano de situacién y plano de emplazamiento:

a) Situacién: Muestra donde estd ubicada la edificacién, dentro de un municipio, comarca, provincia
0 un pais.

b) Emplazamiento: Hace referencia a la situacién y las dimensiones de una vivienda o construccidn, en
él queda constancia de su orientacién y distribucién general.

2. Planos clasificados por el tipo de mirada o el punto de vista.

Esto quiere decir que aquellos planos que muestran una temadtica o especifica-
cién de la obra lo hacen a partir de un punto de vista o perspectiva geométrica.
Es asi como encontramos las situaciones de planta, de corte, elevaciones, isomé-
tricas, etc.

Ambos no son excluyentes ni se ubican en situaciones necesariamente distintas
u opuestas. Es decir, un plano que presenta una situacién de un primer piso de
una casa, por ejemplo, puede mostrarse de distintos puntos de vista. Es asi como
encontramos que el mismo piso de una casa pueda ser visto desde un situacién
de planta, o como un corte, 0 como un plano de terminaciones, y as{ segin se
estime necesario para cada caso.

También es preciso aclarar que este catastro de planimetrias no corresponde a
un ejercicio detallado y complejo especifico de la materia, no es la intencién de
este estudio, mas que poder categorizar y tener una muestra de este lenguaje
visual.
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>Plano de Plantas: Representa la distribucién general del edificio, ubicacién de los diferentes espa-
cios, amoblamiento de los mismos; en él se marcan cuadros de 4reas, acotamiento de espacios y las
diferentes carpinterias (de madera y metélicas), o materialidades que contemple el disefio de la obra,
en la medida que se precise.

La mirada que contempla el observador de este tipo de planos es desde la elevacién frontal por la cara
superior del volumen, es decir la paralela al suelo de apoyo y alejandose de éste lo suficiente para
mostrar la completitud. Esto ultimo se logra con la escala con que se represente.

Cabe sefialar que es uno de los planos regularmente mas usado por la precisién con la que abarca una
gran variedad de factores de la obra en una sola mirada.
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>Plano de elevacién: Representa una mirada de la obra desde el frontis de alguna de las caras del
volumen, es decir el observador se emplaza frente a cualquiera de los lados o caras de la obra.
Existen de este modo distintas elevaciones, tantas como caras tenga el volumen, aunque por lo gene-
ral las maés utilizadas son las cuatro caras principales de la obra que casi siempre llevan por nombre
en cuanto su relacidn con el punto cardinal hacia donde se dirige. De este modo, podemos reconocer
las elevaciones norte, sur, poniente y oriente en cada obra.
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>Plano de corte de secciones: Representa la proyeccién de una vivienda o construccién cortado en
sentido vertical u horizontal. Sirve para explicar aquellos aspectos que no quedan completamente
claros a través de las plantas y las fachadas.

Existen dos tipos de cortes que se le pueden realizar a un volumen:

a) Seccién longitudinal: Es un corte que va en el sentido del largo del volumen.

b) Seccién Transversal: Este corte se realiza cruzando o intersectando en la medida menor del volumen.

>Plano de vista isométrica: Representa la proyeccién de la obra desde un punto de vista superior
(vuelo de pédjaro) y angulado a partir de una de sus aristas. Para dibujar esta vista, se dispone el
volumen en una de sus aristas y desde el suelo, se le da un dngulo de 35° o 459, dependiendo de la
necesidad de la muestra y luego se proyectan las caras de la obra siguiendo como linea base el limite
trazado por las rectas que se desplegaron a partir de los dngulos.

Sirve mds que nada para tener una mirada mas global de la obra y muchas veces se ocupa para mos-
trar una situacién de emplazamiento o de ubicacién referencial de la obra en un contexto mayor.

111

—
m
=Z
@
c
>
(-
m
o
c
m
=
_|
m




112

- LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA DE LOS OFICIOS -

VESTIRSE DESPERTARSE A UNO MISMO
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el cabelloy Decidir qué
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Banarse

Lavarse los
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Cuidado
Energfas Jabon de la Afeitarse Desodorantes Energlas | Colacién = Energfas
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Cuidado
Cuidado
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cuidado
del
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>Modelos mentales: Citamos a Indi Young en su libro “Difficult Conversations”, donde se piensa que
una manera profunda de conocer a otra persona es a través de la empatia. Esto tiene como objetivo
ultimo disefiar algo para el otro en funcién de entender completamente lo ese otro quiere obtener.
La empatia con una persona, sefiala Young, es diferente al estudio de cémo una persona utiliza las
cosas. La empatia se extiende al saber lo que las personas quieren lograr, independientemente de si
ellos estdn o no enterados de lo que estamos disefiando.

La idea es lograr conocer los objetivos de las personas, ademds de los procedimientos y la filosofia
que ellos siguen para lograrlos. De este modo, la herramienta de los modelos mentales nos dan un
profundo entendimiento de las motivaciones de la gente y procesos de pensamiento, con el paisaje
emocional y filoséfico en el cual ellos funcionan, es decir con su entorno y cémo se expresan y rela-
cionan con éste.

Entonces Young sefiala que un modelo mental, finalmente, consiste en varias secciones, con grupos
dentro de cada seccién. Los modelos mentales son simplemente diagramas de afinidad de comporta-
mientos realizados a partir de datos etnograficos recogidos desde audiencias representativas.

En el ejemplo que se muestra arriba, el modelo mental de las acciones de una persona en el momento
de comenzar su dia. Se presenta una linea superior que indicarfa las acciones, mientras que la infe-
rior que le acompafia muestra los accesorios, complementos o el detalle de las acciones que se reali-
zan. Esta estructura permitiria entender cémo piensa aquella persona y qué acciones realiza en ese
momento del dia. Entender esto puede ser la clave para lograr disefiar productos para determinados
momentos de esta etapa.

MAPAS CONCEPTUALES Y MODELOS MENTALES

Para concluir con el registro de lenguajes graficos, dedicamos una dltima sec-
cién a los mapas conceptuales y a los modelos mentales, ambas herramientas de
visualizacién que permiten de una manera mds abstracta mostrar una idea, un
término, una experiencia, una investigacién o simplemente un proceso. Esto a
modo de relato, que se construye mediante una lectura continua, a veces lineal y
otras veces de otra manera, cualquiera sea ésta debe ser empleada de manera tal
que se disefie pensando “en el otro”, 0 sea en el lector.

Su funcién es muy simple. Pretende comunicar mediante una imagen la tota-
lidad de una estructura mental, de un concepto o del tema que lo requiera, de
manera abstracta pero ordenada. De este modo se vuelve explicita su lectura y
permite declararse como un objeto fronterizo entre quienes dialogan y se rela-

cionan con aquél tema.
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>Mapas Conceptuales: Como lo dice su nombre, este tipo de modelo visual es una representacién
lineal y sistematizada de un tema, concepto o universo de relaciones. Casi cualquier cosa puede resu-
mirse, entenderse y representarse mediante un mapa conceptual. Sélo se necesita de los conceptos
y sus respectivas ligaduras que son en realidad las relaciones que se establecen entre los términos.
De este modo se pueden realizar distintas agrupaciones y distintos modos de construir un mapa.
Pueden haber muchos mapas de un solo tema, pues su construccién proviene directamente de la
subjetividad del autor quien genera la estructura de orden para mostrar de manera mas elocente lo
que desea comunicar.

Un mapa conceptual sirve para representar un total y es una mirada representativa y sujeta a una

intervencién racional de quien lo genera.
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INCIDENCIA DE LOS LENGUAJES VISUALES EN EL
EJERCICIO MULTIDISCIPLINAR

118

Mediante el uso de los medios digitales e internet, se han disefiado dos encuestas
cuyo propdsito principal es el de contribuir a este proyecto algunas coordenadas
de participacién y medicién cuantitativa.

La plataforma que se ha utilizado para estas encuestas es ‘Google Docs’, cuyo disefio
de formulario de encuestas participativas permite realizar de modo adecuado e
intuitivo este ejercicio analitico.

Ambas encuestas llevan por nombre Encuesta Lenguaje Multidisciplinar 1 y 2,
respectivamente. La primera en términos generales, permite conocer y medir
la participacién que los actores han tenido en una ronda de disefio en alguna
etapa reciente de sus actividades de trabajo. La segunda, en cambio, se hace car-
go especificamente de cuantificar el uso de los distintos lenguajes graficos que
intermedian en la discusién de la ronda.

En ambos casos se cuenta con al rededor de 10 preguntas con respuestas de al-
ternativas exclusivas (respuesta nica) y en algunos casos especificos con alter-

nativas complementarias, es decir con mds de una respuesta al mismo tiempo.

Encuesta 1: Acerca de lo Multidisciplinar

Esta encuesta busca medir la participacién de los distintos oficios dentro de un
proyecto de disefio arquitecténico. Para esto se cuenta con 6 preguntas especifi-
cas para determinar el rol que cada oficio ha jugado en tal proyecto.

A continuacién se muestra la encuesta y su posterior analisis.
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Encuesta

* Obligatorio

1. Acerca del ejercicio multidisciplinar: ¢Has participado en algun proyecto multidisciplinar de disefio
0 arquitectura? *

Un proyecto multidisciplinar es aquel donde participan distintas especialidades u oficios como arquitectos, disefia-
dores, gedgrafos, socidlogos, entre otros.

a) Si, he participado al menos una vez en un proyecto multidisciplinar.

b)He trabajado con otras disciplinas, pero en ejercicios o trabajos grupales, nunca en un proyecto de
gran embergadura.

¢) No, nunca he participado en algun proyecto o ejercicio de esta indole.

2. ¢Cuéndo fue la Ultima vez que participaste en este tipo de trabajo grupal?
Responde sélo si has participado de alguna manera, ya sea en algin proyecto o en algun trabajo o ejercicio grupal.

a) Hace algunas semanas.

b) Hace algunos meses.

¢) Hace un afio.

d) Hace mds de un afo.

e) Hace tiempo, no me acuerdo con precisién.

3. ¢{Cémo fue la estructura de participacién dentro del proyecto o ejercicio?
La estructura de participacién considérala como la jerarquia de roles dentro del grupo. Considera ademds el Ultimo
proyecto en el que participaste.

a) Fue jerdrquica y "piramidal". Un lider, mandos medios distribuidos y ejecutores sin decisién al final.
b)Fue jerdrquica y "vertical". Desde un grupo de lideres, algunos mandos medios y algunos ejecutores
sin atributos de modificar el proyecto.

c) Fue jerdrquica y "horizontal". Se reconocfan un grupo de lideres y un grupo de asesores y ejecuto-
res que colaboraban activamente con el proyecto.

d) Fue una "mesa redonda". Se reconocfan liderazgos, sin embargo todos colaboraban con igual im-
portancia e influencia en la modificacién del proyecto.

e) Era otro orden, distinto a los nombrados anteriormente.

f) No hubo orden. Todos participaban exactamente de la misma manera y con la misma influencia
sobre el proyecto.

4. Dentro de alguna de las jerarquias anteriores, écudl fue tu rol dentro del grupo? =
Considera nuevamente y desde aquf en adelante tu Ultima experiencia en este tipo de ejercicio.

a) Ejercf de principio a fin un liderazgo que venfa predeterminado por el proyecto.

b) Ejercf un liderazgo mediante mis logros personales, de forma paulatina hasta el final del proyecto.
c) Ejerci siempre algdn mando medio.

d) Comencé con un mando medio, pero fui liderando paulatinamente hasta llegar a tomar decisiones

fundamentales.

e) Fui un ejecutor, nunca tomé decisiones incisivas en el proyecto.

f) Comencé como un ejecutor, pero paulatinamente empecé a tomar decisiones hasta ejercer lide-
razgo.

g) Siempre participé activamente, tomando decisiones importantes y colaborando como ejecutor al
mismo tiempo.

h) Ninguna de las opciones anteriores identifica mi participacién.

5. Durante tu participacién en el proyecto, ¢Usaste herramientas o lenguajes gréficos?«
Herramientas o lenguajes graficos son todas aquellas expresiones que se reconocen por una visualizacién distinta
de un simple texto. Desde un gréfico de barras hasta un plano o algun dibujo esquemaético.

a) Sf, desde un principio.

b) La mayorfa de las veces, porque era el mejor modo de comunicar las ideas.

¢) A menudo, cuando la discusién lo requerfa.

d) A veces, cuando me lo exigfan el resto del grupo de trabajo.

e) No mucho, la verdad es que no sirven de mucho. Es mejor trabajar en base a sélo textos.
f) No, nunca trabajé con elementos gréficos.

6. Si es que utilizaste alguna herramienta gréfica, {Podrfas decir qué influencia tuvo en tu rol dentro
del equipo multidisciplinar durante el proyecto?

Es decir, te ayudé o complementé tu participacion dentro del proyecto, de manera notable o distinguible.

a) Sf, absolutamente. De no ser por esta manera de comunicar, nunca hubiese liderado.

b) S, de todas maneras. Me sirvié para lograr aumentar mi participacién dentro del proyecto.

¢) Sf. Es una buena herramienta, aunque no contribuyd necesariamente en el rol que ejerci.

d) Mas o menos. Fue una herramienta vélida en algunos casos, pero no contribuyé en nada a mi rol.
e) No influyé de ninguna manera en la definicién de mi rol dentro del equipo.
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Analisis

1. Acerca del ejercicio multidisciplinar: (Has participado en
algun proyecto multidisciplinar de disefio o arquitectura?

@ Si, he participado al menos una vez en un
proyecto multidisciplinar. (75 %)

No, nunca he participado en algin proyecto o ejercicio
de esta fndole. (25 %)

122

2. ¢Cuéndo fue la Ultima vez que participaste en este
tipo de trabajo grupal?

Hace algunas semanas (50 %).

Hace algunos meses. (20 %)

() Hace tiempo, no me acuerdo con precisién (15 %)

Hace més de un afio (10 %)

Hace un afio. (5 %)

3. ¢Cdémo fue la estructura de participacién dentro del
proyecto o ejercicio?

Fue jerérquica y "horizontal". Se reconocfan un grupo de
lideres y un grupo de asesores y ejecutores que colaboraban
activamente con el proyecto (30 %)

Fue una "mesa redonda". Se reconocfan liderazgos, sin
embargo todos colaboraban con igual importancia e influencia
en la modificacién del proyecto (30 %)

Fue jerérquica y "vertical". Desde un grupo de lideres,
algunos mandos medios y algunos ejecutores sin atributos de
modificar el proyecto (15 %)

No hubo orden. Todos participaban exactamente de la misma
manera y con la misma influencia sobre el proyecto (10 %)

Fue jerérquica y "piramidal". Un lider, mandos medios
distribufdos y ejecutores sin decisién al final (10 %)

Era otro orden, distinto a los nombrados anteriormente (5 %)

4. Dentro de alguna de las jerarquias anteriores, écudl fue
tu rol dentro del grupo?

() Siempre participé activamente, tomando decisiones importan-

tes y colaborando como ejecutor al mismo tiempo (35 %)
Ejercf siempre algdn mando medio (20 %)

Ejercf de principio a fin un liderazgo que venfa predetermi-
nado por el proyecto (10 %)

Comencé como un ejecutor, pero paulatinamente empecé a
tomar decisiones hasta ejercer liderazgo (10 %)

Fui un ejecutor, nunca tomé decisiones incisivas en el proyecto
(10 %)

Comencé con un mando medio, pero fuf liderando paulatina-
mente hasta llegar a tomar decisiones fundamentales (15 %)

Ninguna de las opciones anteriores identifica mi participacion
(0 %)

Ejerci un liderazgo mediante mis logros personales, de forma
paulatina hasta el final del proyecto (0 %)
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5. Durante tu participacion en el proyecto, ; Usaste 6. Si es que utilizaste alguna herramienta gréfica,
herramientas o lenguajes graficos? sPodrias decir qué influencia tuvo en tu rol dentro del

equipo multidisciplinar durante el proyecto?

Encuesta 2: Acerca del Uso de los Lenguajes Visuales

@ Si desde un principio (50 %) @ Si, detodas maneras. Me sirvi6 para lograr aumentar A diferencia de la encuesta anterior, ésta pretende averiguar cuél es el uso real

mi participacién dentro del proyecto (55%)

. (e . .7 o 7
A menudo, cuando la discusion lo requera (20 %) de los lenguajes graficos en la discusién de la ronda para la construccién de

Si. Es una buena herramienta, aunque no contribuyd . . 7 es . .. 3
q Y ciudad. Se trata entonces, de medir estadisticamente si se usan, si interfieren o
necesariamente en el rol que ejerci (25%)

La mayoria de las veces, porque era el mejor generan aportes significativos para el desarrollo del proyecto y si es que estos

modo de comunicar las ideas (20%) Si, absolutamente. De no ser por esta manera de

o lenguajes ademds pudieran ser un factor para que aquél oficio que los utilice de
A veces, cuando me lo exigian el resto del grupo comunicar, nunca hubiese liderado (15%) guaj p P q q q

de trabajo (10%) una manera notable, pueda de alguna manera estructurar de manera més sélida
Mas o menos. Fue una herramienta vélida en algunos

L . la discusién ejerciendo finalmente algiin rol importante dentro de la ronda.
casos, pero no contribuyé en nada a mi rol (5%)
A continuacién las preguntas de la encuesta y posteriormente los datos visuali-

zados para entender las relaciones entre los datos.

124 125



- LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA DE LOS OFICIOS -

Encuesta

* Obligatorio

1. Acerca del lenguaje gréfico en el ejercicio multidisciplinar: ¢Cudl ha sido el &rea u oficio que has
desarrollado en tu ultimo trabajo o proyecto multidisciplinar? =

a) Arquitecto(a)

b) Disefiador(a)

c) Gedgrafola)

d) Socidlogo(a)

e) Antropdlogo(a)

f) Artista visual y/o pléstico
g) Periodista

h) Ingeniero Civil o similar

i) Ingeniero Comercial o similar
j) Asistente Social

k) Otro: (especifique...)

2. ¢Qué tipologfas gréficas, en el papel, utilizaste durante el proyecto? *
Selecciona todas las opciones que usaste.

a) Croquis

b) Planimetrfas (plantas, elevaciones, cortes, escantillén, entre otras vistas)
c) Esquemas

d) Modelos visuales

e) Mapas Conceptuales

f) Post-its en la pared

g) Mapas de afinidad

h) Otro: (especifique...)
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3. ¢Qué tipologfas gréficas, digitales, utilizaste durante el proyecto? =
Selecciona, igual que en la pregunta anterior, todas aquellas opciones que usaste.

a) Croquis

b) Planimetrfas (plantas, elevaciones, cortes, escantilldn, entre otras vistas)
¢) Esquemas

d) Modelos visuales

e) Mapas Conceptuales

f) Post-its en la pared

g) Mapas de afinidad

h) Otro: (especifique...)

4. ¢Cuél fue la tipologfa que mds veces utilizaste? *
Selecciona una o dos opciones solamente.

a) Croquis

b) Planimetrfas (plantas, elevaciones, cortes, escantilldn, entre otras vistas)
¢) Esquemas

d) Modelos visuales

e) Mapas Conceptuales

f) Post-its en la pared

g) Mapas de afinidad

h) Otro: (especifique...)

5. ¢Cudl fue la tipologfa que te permitié comunicar con mayor precisién tu argumento? =
Es decir, donde el resto del grupo entendié mejor tu argumento, sin necesitas de mucha explicacién discursiva.
Selecciona no més de 3 opciones.

a) Croquis

b) Planimetrfas (plantas, elevaciones, cortes, escantilldn, entre otras vistas)
¢) Esquemas

d) Modelos visuales

e) Mapas Conceptuales

f) Post-its en la pared

g) Mapas de afinidad

h) Otro: (especifique...)
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Analisis

1. Acerca del lenguaje gréfico en el ejercicio multidisci-
plinar: ¢Cudl ha sido el 4rea u oficio que has desarrollado
en tu Ultimo trabajo o proyecto multidisciplinar?

() Disefiador(a) (47 %)
Arquitecto(a) (33 %)
Gedgrafola) (13 %)

Otro (7 %)
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2. (Qué tipologfas gréficas, en papel, utilizaste durante el
proyecto?

(+ Desde ahora en adelante, los usuarios pueden seleccionar més de
una casilla de verificacién, por lo que los porcentajes pueden superar
el 100%.)

100
90
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10
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3. ¢Qué tipologfas graficas, digitales, utilizaste durante
el proyecto?

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

4. (Cuél fue la tipologia que més veces utilizaste?

100
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5. ¢Cudl fue la tipologfa que te permitié comunicar

con mayor precisién tu argumento?

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Observaciones:

1) Casi 8 de cada 10 encuestados han participado al menos en una ocasién en un

proyecto multidisciplinar de urbanismo, la mayoria recientemente.

2) 3 de cada 10 han participado en rondas cuya estructura organizativa es “mesa
redonda” o de jerarquia “horizontal”.

3) casi 4 de cada 10 a participado activamente dentro de la ronda, aunque siem-
pre con roles de autoridad media y como ejecutores del proyecto, mas que res-
ponsables directos de decisiones importantes.

4) 5 de cada 10 han usado lenguajes graficos desde el comienzo del proyecto.

5) casi 6 de cada 10 reconoce que las herramientas gréficas les ha servido o ayu-
dado para aumentar su participacién y ser mas activos dentro de la ronda. Aun-
que casi 3 de 10 piensan que estos lenguajes son ttiles, pero no influyente para

ciertos roles.

6) En este estudio sélo participaron disefiadores, arquitectos, gedgrafos y otros

oficios no especificados.

7) Durante la ronda, las herramientas graficas en papel mds usadas son los es-
quemas (90%), le siguen los modelos visuales (70%) y los croquis (60%). Mientras
que los mapas de afinidad (10%) son los menos usados para este tipo e proyectos.
8) En el caso de las herramientas gréaficas digitales, nuevamente son los esque-
mas los més utilizados (cerca del 70%), los modelos visuales (60%) y los croquis
(40%) - nétese croquis digitales. Mientras que los mapas conceptuales son los

menos recurrentes (menos del 10%).

9) Las tipologias gréficas mds usadas son los esquemas, finalmente con cerca del

80% y los mapas conceptuales son los menos utilizados con menos del 10%.

10) Aquellos lenguajes graficos que mds ayudaron para comunicar lo que se de-
bia expresar fueron los esquemas y los modelos visuales (60%), seguido por los
croquis (30%) y finalmente las planimetrias con al rededor de un 30% de uso en

relacién a las otras tipologias.
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CASOS DE ESTUDIO Y APLICACIONES

132

WORKSHOP VALPARAISO - CIUDAD ABIERTA

El 9 de abril del presente afio en las dependencias del Parque Cultural Valparaiso
(ex-cércel), se da comienzo al “Workshop Internacional de Arquitectura y Urba-
nismo: Taller Valparaiso-Ciudad Abierta.” Actividad cuya duracién se extendi6
durante dos semanas.

En esta oportunidad se cont6 con la participacién de la Universidad Politécnica
de Mildn, Italia; Roma Tre, Italia; la Universidad Técnica de Berlin, Alemania; la
Universidad Federal de Rio de Janeiro, Brasil; la Pontificia Universidad Catdlica
de Rio de Janeiro, Brasil; la Universidad Rio Grande do Sud, Brasil; y la Universi-
dad Nacional de Rosario, Argentina.

Los objetivos principales del workshop eran generar un intercambio de
conocimiento y miradas entre todas las escuelas participantes, generando un
ambito de reflexién a través de nuevas metodologias y propuestas de estudio
para el disefio de las ciudades propuestas.

Bajo esta luz, se realizaron actividades formativas y transversales para que
los estudiantes puedan adquirir conocimientos de la ciudad en sus distintas
dimensiones: sociales, culturales, histéricas, comerciales, medioambientales,

urbanas geogréficas, politicas, entre otras, que permitirdn una mejor

comprensién, disefio y elaboracién en las propuestas a utilizar en cada uno de
sus proyectos de arquitectura.

Es asf como en colaboracién con la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pon-
tificia Universidad Catdlica de Valparaiso, participa activamente el MINVU (Mi-
nisterio de Vivienda y Urbanismo), en el marco del programa “Recuperacién de
Barrios”, dando una serie de charlas y presentaciones en el Parque Cultural Val-
paraiso.

Posteriormente, en la segunda semana realizada en los terrenos de Ciudad Abier-
ta pertenecientes a la Corporacién Amereida, los alumnos y profesores se dirigen
a realizar actividades de taller donde se da lugar principalmente al estudio y
levantamiento de los distintos proyectos. Esta practica se realiza bajo la mirada
de los docentes de la Escuela de la PUCV, de modo que se ensefien las maneras de
pensar la arquitectura y su metodologia de estudio.

En tal oportunidad y bajo este marco, se ha realizado un registro correspon-
diente a una de las actividades mds significativas para este estudio, donde se
construyeron los distintos proyectos organizandose en grupos de trabajo cuyas
herramientas principales eran los lenguajes visuales. En Ciudad Abierta, se tomé
nota de esta actividad de taller, fotografias de los avances y propuestas y ademas
se realizé una encuesta a modo de muestra, es decir no a todos sino a un niimero
significativo y representativo, a los alumnos extranjeros, para poder corroborar
la incidencia del material grafico y los distintos lenguajes visuales que utiliza-
ron en la construccién y elaboracién de sus proyectos en torno a una discusién
grupal.

A continuacién se muestra el registro fotografico y la encuesta realizada con sus
posteriores andlisis.
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>Imagen 1: Fotografia que muestra el trabajo grupal durante el ejercicio del taller en la Sala de Mu-
sica de la Ciudad Abierta durante el Workshop. Es un referente de que se ponia en préctica el uso de
elementos gréficos y distintos lenguajes visuales para llevar a cabo los estudios. Las técnicas usadas
principalmente son trazados manuales y dibujos mediante esquemas y trazos de colores que per-
mitfan modificar las distintas planimetrias que obtenian de estudios previos. Esta malla de estudio
trazado era un lenguaje repetitivo entre los grupos que tenfan distintos objetivos de andlisis.

>Imagen 2: Corresponde al registro del material de trabajo que usaba uno de los grupos. Una plani-
metria del lugar donde se proyecta la obra. Sobre éste distintos trazados de estudio y esqueméticos,
zonas coloreadas a mano y distintas intervenciones mediante el uso de textos y notas manuscritas.
Este documento presenta las huellas de una discusién grupal previa que se realizé en el taller. Por lo
tanto puede mostrar la importancia del uso de lenguajes visuales para una discusién de taller, como
una herramienta gréfica que permite la discusion grupal.
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>Imagen 1: Modelo abstracto usado por uno de los grupos del Workshop. La construccién del papel
permite encajar el espacio de manera tal que revela la condicién estudiada aunque de manera abs-
tracta. Es decir, mostrando los rasgos esenciales como la composicién de la luz, la composicién del
ritmo en las formas levantadas y el contraste dado por las sombras que construyen otra apreciacién
espacial como volumétrica o de textura. Este modelo sirve para representar el espacio y podria consi-
derarse un lenguaje visual aunque sea un levantamiento en tres dimensiones. Sin embargo, estamos
estudiando los lenguajes visuales gréficos, es decir que tienen una construccién en dos dimensiones.
Pero dejamos este modelo como referente al limite de lo que investigamos en este proyecto de titulo.

>Imagen 1: Esta imagen presenta de cerca el trabajo realizado por el taller. Posterior a la discusién
grupal se observa este material que consiste en una planimetria del lugar impresa sobre el papel don-
de los alumnos han trazado distintas situaciones para mostrar sus ideas. Otro antecedente, sin duda,
de que el lenguaje gréfico es una herramienta de estudio que permite desarrollar la discusién grupal.

>Imagen 3: Fotografia que presenta una de las planimetrias de referencia dispuesta para todos los
grupos del taller. Este caso es respecto de la hidroestructura de la ciudad Abierta, donde pueden
observarse distintos valores, marcados con color, que van indicando las dreas con sus respectivas
simbologfas. Este lenguaje visual es convencional y sirve para marcar zonas o dreas de distintas te-
maticas que se pueden leer de un mismo territorio.

>Imagen 4: Otra de las planimetrias usadas en el Workshop. En este caso se observa la tecnoestruc-
tura de los terrenos de Ciudad Abierta. Al igual que en el caso anterior, se observan simbologias cada
una con su respectivo valor, no obstante no se marcan zonas sino més bien, puntos.

Este tipo de material gréfico es siempre considerado en los ejercicios de taller. También es posible
observarlos en la discusién multidisciplinar, como observaremos en casos mas adelante.
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>Imagenes 1,2 y 3: Planimetrias de espacioestructura, ecosistemas y zonificacién de ecosistemas. Al
igual que en los casos anteriores, estas planimetrias fueron ocupadas en las etapas de observacién y
andlisis para una posterior proyeccién de las distintas propuestas grupales.

Por lo tanto podemos especular respecto de la incidencia de los lenguajes visuales no tan sélo para
los casos de procesos creativos y de construccidn, sino para los pasos previos como en la observacién
y recopilacién de datos y antecedentes de estudio.

>Imégenes 4,5 y 6: Imagenes de modelos espaciales construidos por pliegues de cartulina blanca. Se
levantan los rasgos esenciales de cada propuesta. Para este estudio mostramos tres de éstas, pero en
el ejercicio se levantaron al menos unas 10 formas abstractas de este orden.

Podemos apreciar el dobléz minimo para configurar el cartén y lograr contener la luz y las sombras,
generando un espesor en los relieves. este ejercicio es reiterativo de la metodologfa del taller. Asi
mismo es ocupado con muchisima frecuencia en los ejercicios de comprensién del espacio en los
talleres de arquitectura de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV. Recogemos este tipo de
lenguaje, ya que no corresponde a uno gréfico, porque nos evidencia otro tipo de lenguaje que pue-
den utilizarse al momento de proyectar una idea.
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Encuesta a los Alumnos Participantes

Esta encuesta realizada en Ciudad Abierta, en pleno proceso de desarrollo de los
talleres del Workshop, tiene por objetivo medir y cuantificar el uso y la impor-
tancia de los lenguajes visuales en la discusién y aplicacién del ejercicio grupal
en el taller para un proyecto de urbanismo. Cabe sefialar que es tomada para un
marco de aproximadamente 30 alumnos extranjeros, quienes venian de univer-
sidades tanto latinoamericanas como europeas.

Vale decir que los alumnos a quienes se les encuestd son todos de arquitectura,
por lo que la encuesta responde al uso de los lenguajes visuales sélo dentro de
este campo en cuanto a los oficios, dejando de lado otras disciplinas influyentes
en la discusién de ciudad, como gedgrafos, sociélogos, historiadores, etc.

ENCUESTA LENGUAJES VISUALES EN WORKSHOP

VALPARAISO-CIUDAD ABIERTA 2012

Indicaciones: Completa tus datos personales y luego responde las preguntas, marcando la alternativa que consideres aserti-
va como respuesta. No te compliques por responder de manera compleja, para que sea una encuesta breve.

NOMBRE:
CARRERA:
TALLER:
ESCUELA:
PAIS:

ACERCA DE LOS LENGUAJES VISUALES:

1. ¢Cudntas veces has usado (estimativamente)
algun tipo de herramienta gréfica durante este
Workshop?

a) Mas de 10 veces.
b) Como 10 veces.

¢) Menos de 10 veces.
d) Ninguna vez

2. ¢Cudl ha sido la grafica mas usada por ti?
*Puedes marcar més de una opcién.

a) Croquis.

b) Gréficos (de barra, de torta, de liheas...)
¢) Modelos.

d) Mapas conceptuales.

e) Esquemas.

f) Dibujo detallado.

g) Planimetrfas.

3. ¢Cudl ha sido la menos usada?
*Puedes marcar mas de una opcién.

a) Croquis.

b) Gréficos (de barra, de torta, de lineas...)
¢) Modelos.

d) Mapas conceptuales.

e) Esquemas.

f) Dibujo detallado.

@) Planimetrias.

4. (En qué etapa del trabajo has usado més
veces algun lenguaje gréfico?
*Puedes marcar mas de una opcién.

a) Etapa de observacion.

b) Etapa de proposicién de ideas.
c) Etapa de discusién grupal.

d) Etapa de proyeccién de obra.
e) Etapa de construccién de obra.

5. ¢Qué tipo de lenguaje gréfico es el mas cdmodo para
expresar tu idea a otro? *Puedes marcar més de una
opcién.

a) Croquis.

b) Graficos (de barra, de torta, de lineas...)
¢) Modelos.

d) Mapas conceptuales.

e) Esquemas.

f) Dibujo detallado.

g) Planimetrfas.

6. ¢Qué tipo de soporte usas para expresarte
gréficamente? *Puedes marcar mas de una opcién.

a) PC

b) Papel, l&pices, tijeras, etc.
¢) Méviles (smarthphones).
d) Otros: (especificar)...

7. ¢Podrfas decir que los recursos gréficos, al momento
de plantear una discusién grupal son influyentes en la
conversacion y en el modo de mostrar las ideas?

a) Sf, mucho.

b) M&s o menos.
¢) No tanto.

d) Para nada.

8. A continuacién puedes dejar un comentario u
observacién respecto de las preguntas anteriores o del
tema en general que te gustarfa especificar o aclarar:
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Analisis
1. Respecto del uso de herramientas graficas en el workshop:

- E1 50% ha usado herramientas gréficas durante el workshop
- Aproximadamente el 35% las ha usado.
- E1 5% no las ha usado nunca.

Observacién: Las herramientas graficas son altamente solicitadas y ocupadas por

quienes trabajan en un taller de urbanismo.
2. Respecto de la grafica méas usada durante el workshop:

- Mas del 95% ha usado principalmente el croquis.
- Al rededor del 40% ha usado mapas conceptuales y esquemas.

- Menos del 10% ha usado modelos mentales, dibujo detallado y planimetrias.

Observacién 1: El croquis es la herramienta grafica mas utilizada. Esto puede su-
ponerse por el alto indice de generacién del mismo en la etapa de pensamiento
de proyecto, o la etapa de observacién (ver item 4).

Observacién 2: Esto puede deberse a que se encuesta en etapa de proyeccién y
disefio de la propuesta y no en su fase de construccién y levantamiento, la cual
para este Workshop non se tenfa como objetivo. Por ello no se ha recurrido al uso
de herramientas graficas mas técnicas, como modelos mentales o por sobretodo,

planimetrias.

3. La herramienta grafica menos usada:

- La herramienta grafica menos usada son los graficos de estadisticas y de expre-
siones cuantitativas de medicion.
- Asimismo sucede con los modelos mentales, el dibujo detallado y las planime-

trias.

Observacion 1: Este dltimo indice puede deberse por el mismo motivo que se ob-
serva en el punto anterior.

Observacion 2: El poco uso de material gréafico cuantitativo puede deberse a que
el ejercicio del taller es casi en su totalidad un ejercicio creativo a partir de la
observacidn arquitectdnica, que es de caracter fenomenoldgica. Es decir no se

vale de recursos para llegar a ser una investigacién empirica.
4. Las etapas en las que mds se han usado los lenguajes gréficos son :

- Etapa de proposer ideas.

- Etapa de discusién grupal.

Observacidn: Estas etapas son precisamente cuando el alumno o el grupo se in-
corporan a la discusién creativa. Es decir, es cuando se genera la discusién gru-

pal, es aqui donde se ocupan con mds fuerza y recurrencia los lenguajes graficos.
- La etapa de observacién también es donde se ocupan los lenguajes graficos.
Observacion: En esta etapa el alumno trabaja individualmente, por lo que es per-

tinente suponer que es cuya etapa donde se generan lenguajes graficos para pos-

teriormente utilizarlos en la discusién grupal como argumento.
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-En la etapa de construccién de obra no se ocupan considerablemente los len-

guajes graficos.

Observacion: Este indice también se entiende bajo la perspectiva de que los pro-
yectos nunca pasardn a esta fase del proceso, por lo que es casi un equivoco que
alumnos hayan respondido este punto. Se puede pensar que ellos vieron la etapa
de discusién grupal en cuanto al trazar el proyecto como una etapa de construc-

cién.
5. Respecto del lenguaje grafico mas eficiente a la hora de comunicar una idea:

- El croquis es el qué mas acomoda a los alumnos a participar del didlogo colec-
tivo.

- Los mapas conceptuales son también eficientes a la hora de expresar una pro-
puesta.

- Los esquemas son de poca efectividad para expresarse en lo colectivo.

- El dibujo detallado tiene bajos indices, por tanto poca efectividad de comuni-

cacién.

Observacion 1: El croquis es un dibujo rdpido que tiene su lugar en la etapa de ob-
servacién, donde el alumno debe pensar el espacio. Por tan o en esta intimidad
es donde recae con mayor fuerza su idea. Por esto se especula que sea el tipo de
lenguaje grafico mas utilizado al momento de defender o explicar un pensamien-
to o mirada.

Observacién 2: Los mapas conceptuales también son efectivos, pues expresan una
idea brevemente y de lectura rapida, por ello al recurrir a este factor se piensa
que una idea resumida es més efectiva que a una larga explicacién de ésta.
Observacion 3: El dibujo detallado es un dibujo de estudio, por ello es m4s utilizado

en las etapas de estudio individuales mas que al momento de la discusién grupal.

6. Respecto de los soportes usados:

- La mayoria trabaja utilizando herramientas manuales.
- Una segunda mayoria utiliza la herramienta digital para expresarse.
- Nadie utiliza otro tipo de medio que no sean los dos anteriores mas convencio-

nales.

Observacidn: El alto indice de técnicas manuales utilizados en la discusién y pro-
posicién del taller se puede deber a que se trata de un ejercicio arquitecténico y
no a una proyeccion real que requiera de un trabajo mds sofisticado.

Sin embargo, el uso del computador habla de una incidencia de las herramientas
graficas digitales que se usaron principalmente como laminas y planos de estu-

dio del terreno.

7. Respecto de la incidencia de los recursos graficos en su influencia para la dis-

cusién grupal:

- Para un 95% resulta influyente el uso de herramientas graficas en el desarrollo
de la discusién para llegar a un acuerdo.

-Una minoria desconsiderable piensa que los lenguajes graficos aportan poco a
la discusién.

Observacién: El alto indice de influencia que muestran las herramientas graficas
puede suponerse a la hipdtesis que se investiga en este proyecto de titulo. Si el
uso de herramientas gréficas son influyentes y decidoras al momento de discu-
tir un proyecto de urbanismo. Como se trata de elementos transversales en el
ejercicio de este taller de Workshop, podiamos extrapolar este resultado para la

discusién de equipo multidisciplinar.
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MAGISTER CIUDAD Y TERRITORIO PUCV

El afio 2011 durante el segundo semestre académico, durante el transcurso de
las clases del postgrado de Magister de Arquitectura y Disefio mencién Ciudad y
Territorio que imparte la PUCV en su Escuela de Arquitectura y Disefio, se realiza
durante la citedra del taller (clases guiadas por el profesor Dr. Mauricio Puentes,
arquitecto), un estudio a propésito de la lectura del proyecto “Estudio Urbanis-
tico para una Poblacién Obrera en Achupallas”, de Alberto Cruz. Para este caso,
el arquitecto tiene una mirada particular respecto de la proyeccién urbana de
aquel sector alto de Vifia del Mar, y propone esencialmente un modo de habitar
a partir de la observacién arquitecténica. Esto es valerse del espacio donde se
emplazard la ciudad y teniendo la lectura de todos los agentes naturales que le
rodean; la proyeccién de la ciudad de Valparaiso que se extiende en la proximi-
dad; las relaciones que se establecen entre el mirar y el caminar; las relaciones
de tamarfios proporciones y las distancias entre las ciudades; y otros puntos de
vista que se desarrollan en el texto; y asi concluir en una propuesta material y
concreta de qué se deberia construir en tal lugar y de qué modo, conservando

qué cosas y innovando en otras.

Una idea reiterativa expresada por Alberto Cruz tiene que ver con la proximidad
a Valparaiso. Esta cualidad dice de una relacién entre Achupallas y el Puerto. De
este modo reconocer el origen de la ciudad de Valparaiso y entender este punto
de origen como lenguaje y una conexién que se propone desde la carretera. A
esto también se le incorpora el contexto histdrico en el que se proyecta Achupa-
llas (alrededor de 1953, en pleno auge del automévil y su insercién en las ciuda-
des, por ende cambiando la concepcién del urbanismo).

Entonces Alberto considera el origen, la movilidad y la relacién de lo que se va
a construir con el tiempo. En este tltimo punto, es claro al decir que Achupallas
debiera trazarse para el futuro, por lo que es necesario sélo proyectar sus rasgos
esenciales: la carretera, los espacios puiblicos y la traza de ordenamiento para las
residencias. Lo demds cada familia tenia pleno derecho de poder construir alli
sus casas a su manera, con los arquitectos que alli se demandaran. Este pensa-
miento, Unico para la época donde el urbanismo pretendia sentar las bases para
disefiar ciudades en todo su contexto, considerando las viviendas como el desa-

fio permanente (como es el caso de las viviendas sociales).
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>Croquis 1: Croquis obtenido del proyecto de Alberto Cruz. Muestra las distintas relaciones que
tiene la ciudad de Valparaiso con su contexto inmediato y lejano. Asi es como se observa la corres-
pondencia entre el puerto y su extensién por el borde costa hasta Con-cén, y del puerto hacia la Cor-
dillera de los Andes siguiendo el rio Aconcagua por el norte, y la ruta hacia Limache por el interior.

>Croquis 2: De la misma fuente se recoge este croquis de estudio de Alberto donde se presentan las
relaciones comerciales y de influencia que despliega Valparaiso hacia el resto del mundo.

Anélisis y Estudio Proyecto Urbanizacion Achupallas

Es en este contexto, se presenta al taller el ejercicio de ir a Achupallas y estudiar-
la teniendo como referente el proyecto de Alberto Cruz.

De este modo se accede a ir al lugar, a observar de primera fuente, y obtener
algunos croquis, medir, documentar mediante fotografias y todo cuanto pudié-
ramos observar para después detenernos en una discusién acerca de lo pensado
del lugar.

Para este estudio de los lenguajes visuales se estima innecesario o de poca rele-
vancia mostrar los resultados de este estudio, pero si es valido desde el punto de
vista de la documentacién, pues se trabajé con muchos de los recursos gréficos
que aqui se mencionan. Por lo tanto se considera este ejercicio desde el lenguaje
que ocupd, para mostrarse y acompafiar constantemente la discusién grupal,
como un caso de estudio donde una metodologia de investigacién de ciudad tuvo
cabida el objeto fronterizo del lenguaje grafico.

A continuacién se presentan los lenguajes graficos usados para este ejercicio,
con una breve descripcién de sus usos y su momento de incidencia:
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>Croquis 1: Croquis esquematico planimétrico. Corresponde a una representacién de la ciudad vista
en altura satélite. Es una idea de ciudad para mostrar su tamafio geografico y las relaciones que se
establecen entre las ciudades que abarca el territorio que se muestra. Se usé principalmente para
declarar las ciudades donde intervendria el estudio (mapping) y denotar las relaciones de proximi-
dad entre éstas.

>Croquis 2: Este croquis es realizado en una de las plazuelitas publicas de Achupallas, interndndose
por una de sus quebradas, alejadas de la carretera y descendiendo hacia el norte. Regularmente se
encontraban situaciones donde las viviendas dejaban suficiente espacio entre algunas de ellas para
construir pequefias plazuelas de descanso y con algunos juegos para nifios. Este croquis muestra la
relacién entre ése habitar, el del juego y la recreacién, con el descanso y la contemplacién teniendo
como referente el mar en la proximidad y con ello una permanente relacién con Valparaiso.

>Croquis 3: Croquis realizado cruzando una de las pasarelas transversales a la carretera. En este caso
se muestra a Quilpué como la ciudad préxima a Achupallas, que se asoma desde el frente, como un
horizonte construido y asentado. Mas all4 en lo lejano, aparecen las cordilleras de la Costa y de los
Andes. De este modo se muestra la relacién de emplazamiento y la ubicacién y orientacién de Achu-
pallas con su entorno préximo y lejano.

>Imagen 1: Fotografia de la carretera que atraviesa a Achupallas a modo de by-pass. Esta imagen
es un antecedente de la situacién superior de la ciudad, sirviendo como registro de caso de estudio.

>Imagen 2: Situacién del borde superior de Achupallas. Ubicada en la coronacién del cerro, la calle
principal atraviesa Achupallas en su sentido longitudinal. Esta mirada se puede concretar en el ante-
cedente que esta imagen nos muestra. Sin duda un aporte valiosa a la discusién del taller.

>Imagen 3: Otra imagen de la calle principal desde la situacién de coronacién. Ayuda a reforzar la
idea de la organizacién principal de la ciudad de Achupallas. De esta manera la imagen protagoniza
un antecedente de registro de caso de estudio.
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>Imagen 1: Fotografia panordmica desde el mirador ubicado cerca de las dependencias de la Univer-
sidad Adolfo Ibafiez en Miraflores, por un costado de subida Alberto Hurtado. Este tipo de fotografias
aport6 significativamente al estudio ya que permitia tener una mirada del total del territorio.

>Imagen 2: Otra fotografia panordmica, esta vez desde el borde superior de Achupallas, posado a un
costado de la calle principal. Esta imagen da cuenta de la extensién del borde superior de Achupallas
y su permanente relacién con el cielo-béveda a la que hace alusién Alberto Cruz.

>Imagen 3: Fotografia semi panordmica que muestra la pequefia plazuela que se levanta en una de
las quebradas. Se reconoce el horizonte con la proximidad del mar y el espacio de los juegos.

>Imagen 4: Panordmica del atardecer desde el mirador Padre Hurtado, la inmensidad del cielo b6ve-
da de la ladera norte de Achupallas.

Estas imdgenes panordmicas sirven para documentar el proceso de observacién en la etapa de inves-
tigacién, siendo un antecedente importante a la hora de considerar estos espacios como un referente
del habitar y de este modo una informacién de apoyo valiosa para una discusién grupal.
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>Croquis: Una herramienta gréafica que se empled para presentar el caso de estudio en el taller fue
una mixtura de distintos croquis unidos por una linea comun, construyendo finalmente un relato
con un sélo gran croquis.

Este lenguaje visual es una invencién y corresponde a una herramienta grafica no convencional y de
inusual uso. Pero sirvié para dar cuenta del lugar en su totalidad mostrando continuamente peque-
fios fragmentos de ésta y completando un relato visual de lo esencial de lo observado en Achupallas.
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>Mapa conceptual: Este mapa muestra la comprensién de lectura a propésito de “Estudio Urbanistico i
para una Poblacién Obrera en Achupallas,” de Alberto Cruz. Se muestra el desgloce de contenidos y de i
. . o7 . . LA TIERRA
ideas a partir de la fundamentacién del proyecto que es lo que abarcaba el objetivo de la clase de ESPACIOISIN oA CiEG PROMETIDA
’ . . . SIGNIFICACION >
magister Ciudad y Territorio.
En general este tipo de lenguajes graficos fueron muy utilizados para las etapas de anélisis de temas
durante el magister. Pues muestran ordenadamente las partes diciendo de un total del tema. Por lo
tanto es de muy facil lectura y comprensidn, ya que dice de las ideas principales y de las relaciones
entre éstas con otras y no existe una redaccién textual de éstas.
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>Mapa conceptual: Mapa que muestra de manera simple la estrategia que adopta el grupo de tra-
bajo para resolver el estudio y propuesta para una urbanizacién en Forestal Alto en Vifia del Mar. Se
trabaja principalmente con los conceptos que son recogidos de clases de Analisis Urbano del magis-

ter, orientadas por el profesor Luis Alvarez.
158

Analisis Y Proyeccion Para Una Propuesta De Urbanismo
Caso Forestal

Este ejercicio se enmarca en la citedra de Anélisis Urbano, dictada por el pro-
fesor Luis Alvarez', durante el afio 2011 y la temdtica consistié en realizar un
estudio en los terrenos de Forestal Alto, Vifia del Mar.

Se comenzd por visitar dichos predios que se encontraban sin edificacién o cons-
truccién alguna, se notaron sélo huellas de caminos y cortafuegos en los lomos
de las sutiles praderas accidentadas. De este modo se piensa en la conexién de
aquellas hectdreas con la ciudad de Vifia del Mar y con el puerto de Valparaiso y
Santiago a una escala mayor. Se proyecta el ejercicio considerando la planime-
tria del lugar y calculando los tramos posibles que pudieran permitir el vinculo
o0 acceso por el sur desde Rodelillo y por el norte por subida Simén Bolivar, que
cruza a Alvarez en el plan de Vifia del Mar.

A medida que se fue desarrollando el andlisis grupal, se usaron distintos meca-
nismos de apoyo sobretodo visuales, por ello se incluyen dentro de esta memo-
ria, pues es un antecedente valioso en cuanto a una metodologia de estudio basa-
da en el uso constante de material grafico para concreetar las hipétesis urbanas
que se fueron planteando clase a clase.

1 Gedgrafo PUCV y urbanista UCH. Profesor Departamento Arquitectura UTFSM; profesor/Secreta-
rio Académico Instituto de Geografia PUCV; profesor asignatura de Geografia de Valparaiso Escuela
de Arquitectura y Disefio PUCV; Profesor Catedras Escuela Arquitectura UNAB; y profsor magister

Ciudad y Territorio PUCV.
159

>
=
-
o
>
-
o
pd
m
(%2}




- LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA DE LOS OFICIOS -

Conectividad
e
Integracion

N T o

P Trama interior
| Movilidad, . um;eizI:cién
anclaje / - N " | 8
1 multiescala ;. accesibilidad e integracion

\ centripeta \

B Integracién i
T urbanizacion
existente
S e Definicién

de centros

y distancias
Equipamiento,
servicios

>
Y
-
o
>
-
o
b
m
(%2}
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vial urbana. 2 1a red regional Anillos interiores.
Entrada y salida, 8

portico y remate

Conexién
Valparaiso via Matta, Carretera
Vifia del Mar via Agua Santa Trama Avenida
circunvalatoria Calle
Vina del Mar via Pasaje
Simon Bolivar Escalera

Anillo perimetral

Santiago via ruta 68

>Mapa 1

>Mapa 2

. P . .z . e i ient
>Mapa conceptual 1: Despliegue de la conectividad e integracién en sus 3 particiones de propuestas CAIPAMENE permeaiidad

de miradas: programa
Zona de encuentro,
relacién e interseccién

1. Desde sus puntos de anclajes. Esto es todos aquellos puntos del territorio donde acontecia algin L denterees

acto relevante del habitar en Forestal Alto. Por ejemplo las uniones entre los puntos de entrada y \

., . ., Conformar como un elemento
conexién de las quebradas con los bordes de amortiguacién. estructural definido . -
2. Desde los sistemas de circulacién que permiten la integracién barrial. Es una proposicién de un sis- ‘ i

/' Borde de Contacto. '
tema de carreteras y caminos que habilitan los espacios ptblicos y privados y los vinculan entre éstos . Oriente y poniente.

y los emplazados en los otros cerros, de tal manera de pertenecer a una sola red de abastecimiento. Definicion de areas

3. Desde la movilidad y la accesibilidad. Son una relacién con el entorno inmediato a gran escala. en el territorio
Forestal se piensa en su relacién con Vifia del Mar, con Valparaiso y con Santiago, por esto era im- conexién Proyeccion de la

. s 2 . . . urbanizacién Forestal
portante considerar una integracién y co-relaciones entre las redes de circulaciones y sus puntos de / \

acceso. / \

via Las Palmas. via Simon Bolivar

:l Area izacion. | Macro-escala
Este mapa permite entender la propuesta bajo estas tres miradas, pues se construye de manera sim- Eje oriente.
ple, con los términos y conceptos por si mismos, revelando la totalidad del proyecto en sus puntos -
mds relevantes.

>M tual 2: Al i 1 1 teri ! inteti 1 t incipal Parque de la. Familia Qu%::l:;:;jzm ,C’o’rredor Natural.(Greenprin\t)\.‘
apa conceptual Z: 1gual que el mapa anterior que logra sintetizar 10s conceptos principales, (Rodelillo) 9 ' Eje poniente. )

construyendo una forma de lectura multilineal, esto es por mdltiples canales de lectura, donde cada \ / S =
brazo o confluencia va derivando a las teméticas que lo ligan y no necesariamente entre ellos a me- hasta desde
dida que se va desplegando.

Para este caso, se definen las dreas territoriales de estudio de Forestal.
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>Imagen 1: Planimetria entregada en clases correspondiente a un sector de Vifia del Mar, donde se
aprecia casi en su totalidad el drea de Forestal y Forestal Alto. El terreno que se proyecta sin vivien-
das es en donde se emplazard el estudio y la proyeccién de urbanizacién.

Hoy en dia y tal como se predijo en aquel instante, durante una visita a terreno, este sector de la
ciudad cuenta con la poblacién “toma” mas grande del pais.

Para las cuatro imagenes que se muestran, el fondo es el mismo y corresponde a una fotografia obte-
nida por el profesor Luis Alvarez volando por encima de la ciudad, que por motivos de su investiga-
cién respecto de la situacién de Forestal ha decidido compartir el material visual para intervenirlo
en la ctedra de Anélisis Urbano del magister.

Es asi como el grupo decide intervenir a partir de sus observaciones de terreno, esta fotografia para
mostrar 4 miradas respecto de las 4reas y puntos criticos o donde debiera intervenirse, debido a su
influencia directa con el terreno y con las relaciones que se han desplegado tanto geogréfica como
contextualmente.

>Imagen 2: La primera imagen se refiere a los puntos claves que mds tarde serfan los puntos de
acceso.

>Imagen 3: Posteriormente, esta imagen muestra la intensidad con que cada punto interfiere en su
area de apoyo. Es decir qué tanto abarca dentro del territorio.

>Imagen 4: Esta imagen muestra las 4reas de influencia més relevantes de la intervencién, recono-
ciendo un gran sector sub-dividido en dos mas que estn en su interior.

>Imagen 5: Finalmente, se piensa en tres érdenes para intervenir. Reconociendo una de las corona-
ciones como la principal.
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>Imagen 1: fotografia obtenida de Google Earth, es un levantamiento digital mediante satélite que
nos permite captar los terrenos de Forestal Alto desde su geografia y relieve. En este primer ejercicio,
luego de reconocer el territorio delimitado anteriormente por la planimetria entregada en clases,
se levantan unos trazos de distinto valor cromético que vienen a marcar finalmente las estructuras
geo-territoriales y espaciales en los cuales se va a enfocar el estudio.

Este tipo de fotografias son muy eficientes al momento de la discusién grupal, pues no permite es-
peculaciones respecto de la realidad y permite ademds poder extraer la imagen y su posterior ma-
terializacién en el papel, lo que decanta en un trabajo de anélisis al poder intervenirlo manual o
digitalmente.

>Imagen 2: Posteriormente, se extrae el anélisis anterior y se dispone sobre la planimetria limpia,
sin los rasgos de geografia patentes en la imagen anterior. Esto permite reconocer con mds pro-
piedad la intervencién cromatica y asi poder razonar respecto de las observaciones que se puedan
obtener a propdsito de los trazos y las distintas asociaciones y relaciones que se generan entre ellas
y con el terreno.

Es asi como nacen los puntos de interseccidn, de unién y de segregaciéon. Entonces permiten con-
figurar los puntos de acceso, los de anclaje y aquellas zonas que luego se definirian como borde de
amortiguacién.
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>Imagen 3: El paso siguiente es reconocer estos trazos y sus puntos nombrados sobre el territorio
nuevamente. El ejercicio permite reconocer dreas de influencia, por lo que se nombran “estructuras
amébicas”, pues su configuracién organica dada por el terreno natural es una invencién gréfica que se
construye también por los estudios y andlisis antes discutidos. En definitiva se trata de materializar
el trabajo abstracto y mental sobre el terreno para llegar a ciertas conclusiones.

Por ello es fundamental estos procesos graficos y sus visualizaciones como lenguajes que generan
material de gran poder de andlisis y sin embargo, no quedan en la imagineria, sino que pueden cons-
tatarse de manera empirica pues siempre son en relacién a la realidad del territorio.

>Imagen 4: El traspaso de las “estructuras amébicas” a otro momento de abstraccién de limpieza.
Entonces podemos definir a partir de la proyeccién, abstrayendo el andlisis a las teorias del grupo,
propuestas e ideas que cumplan los objetivos de la clase.

>Imagen 5: La estructura amébica en su mdxima representacién, marcandose con valores cromdti-
cos transparentes, que permiten combinar distintas posibilidades de relaciones. Cada sector o drea
polarizada y separada en un nivel anterior, en este paso pasan a ser una red de relaciones, configu-
rando un sistema interconectado con distintos rangos de habitabilidad. Las amebas Mds constituidas
son aquellos sectores de residencias barriales que se constituirdn y consolidardn. Las mas pequefias
serdn sitios de servicios y de accesos o terminales, mientras que las intersecciones entre las amebas
seran las carreteras y caminos de accesos que comunicaran Forestal con su entorno inmediato (Vifia
del Mar) y con su proximidad (Valparaiso y Santiago via Rodelillo).

Lo importante de este lenguaje visual es que se trata de una invencién realizada en este ejercicio
y no constituye una metodologfa gréfica convencional o de gran uso, sin embargo cuenta con una
malla de posibilidades infinitas y que proporcionan grandes ventajas sobre otros lenguajes, como la
movilidad de sus estructuras y las multiples relaciones que se logran con tan sélo trazar, de manera
casi intuitiva.
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IV. PROPUESTA DEL PROCESO DE
DISENO

En esta seccidn del estudio, mostraremos 3 modelos que dicen de la
construccion del proceso de disefio y desarrollo de la ronda. De esta
manera vamos a concluir la segunda parte del estudio y desarrollo
de esta construccion de tesis.

El primer modelo esquematico que se mostrard a continuacion, tiene
como objetivo mostrar la secuencia del proceso de la ronda, situandola
dentro del marco de una evolucion paulatina que va desde estar
inmersos en una realidad compleja y abordar el tema de la ciudad
desde lo abstracto hasta lo concreto que serfa la materializaciéon y

construccion del proyecto.

MODELOS DE LOS PROCESOS

Cuadro 1: Parte de la nocién del sujeto como principal protagonista quien se
involucra en la ronda a partir del encargo o problemadtica. Posterior a este paso
se sumerge en la ciudad para descubrirla y medirla a partir de la observacién
constructiva arquitectdnica. De esta manera puede plantearse una hipétesis que
le permita pasar a la siguiente fase.

Cuadro 2: En esta etapa del proceso se produce la ronda en su sentido inicial,
pues comienzan las conversaciones y el traspaso de informacién y del material
recogido. De esta manera se pueden analizar los datos y toda aquella informa-
cién que permita construir a partir de ésta una manera metodoldgica que nos
llevara de paso al tercer momento de la ronda de los oficios.

Cuadro 3: Comenzando con la fase mas abstracta del ejercicio multidisciplinar,
se da paso al proceso creativo de disefio. Aqui las multiples disciplinas que parti-
cipan son participantes activas del desarrollo del proyecto. Esta fase serd expli-

citada mas adelante en los siguientes modelos.

Cuadro 4: Llegando a la concrecién del proyecto, la fase de produccién y proto-
tipado genera las primeras pruebas evaluables, aquellas maquetas que permiti-
ran dialogar con aquellos personajes que participan del proyecto de otro modo,
como las autoridades politicas, las comunidades afectadas por la embergadura
del proyecto y todos aquellos que se involucran de manera indirecta. Ademas
de su funcionalidad como objeto fronterizo, el prototipo permite ser sometido a
pruebas, testeos y evaluaciones tanto de usabilidad, como de aceptacién. De esta
manera pueden corregirse aquellos errores no detectados en procesos anterio-

res o dentro de esta misma fase.
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REALIDAD
ABSTRACTA

»

Sujeto Objeto

Conversaciones cruzadas
Andlisis de datos
Metodologfa a desarrollar

Proceso Creativo

de disefio

ETAPA DE .
DISCUSION ~ & CONSTRUCCION
Problemat.lca Construccién
Ob%ervac'lon Prototipado
Hipétesis Evaluaciones
Encargo
Sujeto
Ronda <
REALIDAD
CONCRETA

>Modelo: Cuadro que presenta la perspectiva del ejercicio de la ronda en funcién de las acciones en
un tiempo y escenario de dos realidades. El paso de la discusién de una realidad abstracta, donde se
presentan los argumentos y se realiza la investigacién y posteriormente una segunda realidad con-
creta, cuando el proyecto se materializa en la obra, realizdndose los prototipos necesarios para las
evaluaciones y testeos anterior a una aprobacién y construccién en la ciudad.

Entre ambas realidades podemos situar el proceso creativo. En definitiva, la poiesis como motor
mediador entre ambas realidades.

Los lenguajes visuales a su vez, pueden surgir desde un comienzo, siendo parte de la discusién en
una realidad conceptual o mental, aunque sin embargo, pueden presentarse durante todo el proceso
del ejercicio multidisciplinar. Esto dependerd de cada fase o etapa qué lenguaje complementara el
discurso y mediard entonces con la comprensién grupal.

REALIDAD
ABSTRACTA

>

Formal

Sujeto Objeto

Conversaciones cruzadas )
Proceso Creativo

de disefio

Andlisis de datos

Metodologfa a desarrollar

ETAPA DE ETAPA DE

LENGUAJES
VISUALES

Dibujos

/ Dibujo Técnico
DISCUSION & Esquematicos

CONSTRUCCION

Problematica Construccién

Obéervac_lon Prototipado
Hipétesis Evaluaciones
Encargo

Sujeto Informal

Ronda

A

REALIDAD
CONCRETA

>Modelo: Para complementar el modelo anterior, se presenta la intervencién de los lenguajes dentro
del proceso. La primera fase distingue aquellos lenguajes informales como dibujos esquemadticos y
croquis, mientras que en las fases de desarrollo, construccién y evaluacién, suele usarse con mas
rigurosidad los lenguajes formales técnicos, como las planimetrias.

Es interesante afirmar que los lenguajes acompafian durante todo el proceso de disefio y pueden ir
interactuando de modos distintos con la el ejercicio multidisciplinar.
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MODELO LENGUAJES VISUALES PARA LA RONDA
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El siguiente modelo reune un catastro con algunos de los lenguajes visuales o
elementos graficos que permiten generar la interaccién, la comunicacién y el
intercambio de informacién y por ende la discusién en un ejercicio multidiscipli-
nar de disefio urbanistico o arquitecténico pensando en la ciudad.

Este catastro pretende mostrar una coleccién de lenguajes que pueden interve-
nir en la discusién del proceso de disefio, cuya intencién primordial es la de apo-
yar, informar y referenciar todas aquellas posibilidades graficas que de manera
formal e informal puedan intervenir en dicho proceso.

La fuente de este modelo es del propio autor, por lo que puede estar sometida a
constantes cambios y alteraciones, pues se trata de una construccién subjetiva
que se genera a partir de la experiencia y estudios propios, teniendo siempre
como referencia la profundizacién de todos aquellos elementos u objetos visua-
les que se han ocupado, se pueden y se podrian usar de alguna manera u otra en
el ejercicio mencionado.

Cabe sefialar que no todos los lenguajes se usan al mismo tiempo. Esto quiere de-
cir que este modelo se presenta como un catalogo, donde quien se apoya en éste
para futuras investigaciones o participaciones en la ronda, pueda elegir aquellos
objetos fronterizos que cumplan con las necesidades que se requieran. Es asi
como pueden usarse de manera complementaria ademds con una infinidad de
lenguajes graficos que no han sido declarados, ya que se piensa que los que se
mencionan aqui cumplen al menos con las necesidades elementales para generar
una discusién multidisciplinar.

Este catdlogo finalmente, puede ser material de apoyo para otro tipo de ejerci-
cios multidisciplinares, de manera que no se remite exclusivamente al disefio
arquitecténico o urbano, sino que puede aplicarse a rondas de discusién de otras
areas disciplinares como en la discusién antropoldgica, socioldgica, social, histé-

rica y asi sucesivamente.
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OCASIONES DE USO

Representaciones
espaciales

Construccién
de un estudio
mediante la
observacién

Método cientifico; encuestas; procesos

de anélisis; investigaciones en todo tipo <«

en 4reas cientificas y humanistas

Marketing,
difusién y o oo ]
propagandas

Ediciones; textos de estudio y

todo tipo de publicacién que S

disponga de algun indice teméatico

Sistemas, circuitos, relaciones
genealdgicas o en ocasiones que

permitan integrar muchos DU ——

conceptos relacionados dentro
de un espacio semantico

Disefio de sistemas integrados;

disefio de interaccién; disefio R e,

de usabilidad

. D

En todo tipo de ejercicio que
necesite mostrar la
completitud de una idea, teorfa,
concepto o sistema dentro de
un espacio seméntico o de
discusion

Y

Disefio de
interaccion y
disefio de
usabilidad

En la discusién multidisciplinar;

en la proyeccién de algunaobra -

en algun lugar determinado

Discusién multidisciplinar; proyeccién de obra
sobre un lugar determinado; en estudios de
antropologfa, geopoliticos o estudios de terrenos
y suelos; proyeccién ingenierfa de redes y
sistemas

En la discusién multidisciplinar;
en la proyeccién de alguna
obra en un territorio
especffico; para estudios
relacionados con institutos
gubernamentales

En la discusién multidisciplinar;
en la proyeccion de alguna obra

en un territorio especifico; para <~

estudios relacionados con
institutos gubernamentales

Publicidad y
marketing

En la discusién politica, social o
dentro de los estudios de estos
campos y otros similares; para
estudios multidisciplinares que
puedan intervenir un
determinado territorio

PUNTO DE VISTA

Observacién
arquitecténica

Andlisis y
comprensivo de
una parte
especifica

Empirico; analitico;
mirada detallada y -
divisoria

Especffico

respectodeun <

tema

Lateral respecto de

un cuerpo levantado <«

0 proyectado

Especifico respecto
de un punto, unién
0 estructura de una
obra

Vista total de la obra

proyectada en un territorio <~

o lugar a gran escala

Vista del punto de ubicacién de

una obra dentro de un contexto <

territorial m&s amplio

El total es sintetizado

de forma lineal ¢

vertical u horizontal

Vista del total desde
las partes que se
relacionan mediante
ramificaciones

Especifico y
sintetizado, aunque la

mirada esdeuntotal -~

de un proceso

Totalidad del tema tratado,
categorizado y valorizado
segun las distintas relaciones y
funciones o significados

Totalidad de un proceso
donde interacttan los
distintos agentes
participativos en respuesta
de los dispositivos mecénicos
0 soportes tecnolégicos

Desde la abstraccion
de un suceso
fenomenoldgico
reconocible

Mirada yuxtapuesta o
reconocimiento de

distintos elementos -

dispuestos unos
sobre el otro

Mirada de las partes,
desde lo individual y
particular de lo que se
esta delimitando

Distintas partes
categorizadas por
rasgos y valores de
contrastes

Totalidad
volumétrica de un
territorio, suelo o
superficie acotada

Especifico para cada valor de cualidad,
permite una mirada global dentro de un

territorio si se analiza como una relacion -~

0 comparativamente entre esas
cualidades

Mirada del detalle,
dividiendo el total en
partes reconocibles y
numeradas

Mirada que reconoce las
partes para, mediante distintos
valores, generar un andlisis del
total

Analitica, abstracta. Se
reconocen las partes, para
capturar un fenémeno en
particular

Mirada escueta y sintetizada,
donde se puede entender el
total esquematizado o abstracto
de manera simple

Todos los temas analizados se
disponen de manera que se
puedan analizar con distintos
rangos de valores

Mirada del total del objeto de estudio, de
manera abstracta, para tener un valor de
los distintos érdenes en que se organizan
y distribuyen las partes de éste

Se pone en valor la tipografia y el relieve
medio por distancias y vectores de un

territorio. Asf se puede comprender las D

proporciones fisicas de un espacio o
territorio

Se mira desde la comunicacién de los distintos
agentes de interés para un habitante o visitante
de un lugar determinado. Se expresan todas las
coordenadas que permiten guiar mediante
trayectorias o recorridos, sefialando distintos
valores de importancia para el desplazamiento de
interés

Referente més complejo que el turfstico, donde se
permite abstraer las relaciones entre las distintas
partes que conforman una ciudad, de manera que
su lectura se vuelve mds completa a medida que
se complejiza. La informacién va construyendo un
tejido de relaciones que permite una ciudad sea
legible

¢PARA QUE SIRVE?

Registrar y
comunicar una idea

Construir, registrar y
verificar una observacién

Comparar, analizar,
determinar y obtener
conclusiones

Informar, comunicar,
difundir, expresar

Medir las partes
internas de una obra

Medir las fachadas
exteriores de una obra

Medir un detalle constructivo de

la estructura y mostrar las partes

y piezas involucradas en la obra

Ubicar en un punto

preciso la obra inscrita o

dentro de un territorio

Ubicar la obra respecto

de un sector o dreade .

entorno inmediata

Medir y comprobar la
relacién entre las
distintas caras de un
volumen o cuerpo

Ordenar y contener una idea
0 contar y pautear una lista
de temas a manera de fndice

Reconocer una estructura
definida por las cantidades y
relaciones de los elementos
en relacién al tiempo

Visualizar una idea a modo de
relato que tenga un punto de
partida y un punto de término

Ordenar y configurar un
discurso; relatar un proceso,
idea 0 experiencia.
Volviéndose un objeto
fronterizo en la discusién, un
elemento transversal

Visualizar las relaciones de interaccién
que se producen entre las distintas
partes involucradas en un proceso de
desarrollo e identificar los pasos en
que se realizan de manera precisa y

ordenada

Reconocer y distinguir

los elementos de un R i

fenémeno

Construir una apreciacién
abstracta con el fin de

contener la magnitudde <«

un fenémeno dentro de
un territorio

Definir los limites
dentro de un
territorio o
espacio ffsico

Reconocer las

distintas cualidades -~

de un tema

Identificar las alturas dentro
de un territorio o superficie,

reconociendo los distintos -

niveles de superficie
basales que lo componen

Reconocer las cualidades y
distribuir distintos

fendémenos de un elemento .
estudiado, desde su carécter
nominal o conceptual

Poder cuantificar, medir
y enumerar los distintos
fendémenos de un
elemento estudiado

Registrar y medir las

direcciones y magnitudes .

del movimiento de algin
elemento u objeto

Registrar y medir las
densidades de un

suceso o fenémenoen .

relacién con una
superficie acotada

Mostrar las partes
esenciales y las relaciones
més importantes y
destacables de un territorio

Mostrar los resultados
estadisticos; las pruebas

medibles y poder derivar  « -~

en conclusiones
registradas y empiricas

Mostrar en vista de planta
la organizacion espacial de
los elementos dispuestos
en un entorno

Mostrar las alturas de
las superficies

naturales de los «-—o____]

elementos de un
territorio

Mostrar informacién de
contenido turfstico; puntos de

****************** interés; puntos reconocibles

y ciertos hitos de un
contexto geogréfico o urbano

Mostrar las partes y la
organizacién de una
ciudad como un total, un
espesor habitable

¢QUE ES?

Dibujo que expresa en trazos elementales y
simples una idea sintetizada, un analisis
acerca del espacio y la observacién de un
modo de relacionarse o construir en éste

Representacién de un elemento o cuerpo de
manera detallada y nitida, con medidas a escala
y reconocimiento de los volimenes a partir de
las texturas y luces que lo componen

«--B

Representacion valérica de criterios o elementos
analizados a modo de comparar y generar un

estudios analitico de un proceso, fenémeno o tema *
de estudio particular de cualquier &rea de las

ciencias exactas o estadisticas

Composicién gréfica cuyo objetivo es
promover, identificar, informar o
simplemente mostrar con algin propdsito
especifico un producto, idea o concepto

Plano vertical que corta a través del
objeto, de la misma manera como un
plano de planta es una seccién
horizontal, visto desde la parte superior

Vista de un edificio o cuerpo desde uno de
sus lados o caras; representacién planay < [
geométrica de una fachada exterior

Visualizacién de un pequefia parte
de la construccién a gran escala,
para mostrar cémo las piezas
encajan y se construye tal elemento

Ubicacién de la obra dentro de
un lugar més amplio, comopor [
ejemplo en la ciudad

Visualizacién del contexto de un
edificio o conjunto de edificios

Es igual al anterior, sélo que

los ejes forman dos &ngulos <«

iguales y uno desigual

Para este caso los ejes

forman entre sf tres S e e it TR

&ngulos diferentes

Temas de lo general a lo particular, con
ayuda de llaves con la simbologfa } que -
ayudan a englobar los conceptos

Tipo de mapa
jerérquico

En el que la informacién se extiende de
un modo semejante al modelo anterior - ]
pero con la adicién de entradas y salidas

Se ordenan los conceptos en el espacio
segun el criterio determinado, con el fin
de categorizar y relacionar los distintos
conceptos o términos de una idea general

Muestra distintas acciones realizadas por
personas interactuando con la maquina, <
de manera lineal y sincrénica

Mapa temético que
representa los elementos
de un fenémeno

Mapa en el que los territorios se

modifican con el objeto que sus

superficies resulten proporcionalesa - -
las magnitudes de un fenémeno que

se quiere representar

Representa los limites de una propiedad
en la tierra o la cantidad de elementos
que interactdan en el espacio segun un
criterio a evaluar

Mapa en el que se marcan &reas
cualitativamente diferentes mediante [« -~ -
tramas o colores

Mapa que representa un relieve mediante

curvas de nivel o cotas, que son lineas

levemente trazadas sobre el plano, [« -~ -
representando las formas organicas de

todo accidente geogréfico

Mapa temético que representa la
distribucién de fenémenos
atendiendo a su cardcter nominal
o conceptual

Mapa temético que representa la
distribucién de fenémenos y hechos de
acuerdo con su importancia numérica
expresada de forma absoluta o relativa.
Suelen acompafarse de alguna leyenda o
notas al margen

Mapa temético que representa las

direcciones de movimiento mediante

lineas de ancho variable, proporcionales « -
a su importancia y esquematizadas de

acuerdo con el trazado

Representa la distribucién de un
hecho o de un fenémeno con
datos cuantitativos referidos a
una unidad de superficie

Mapa con una
representacion
cartogréfica
simplificada

Representa datos estadisticos
normalmente a partir de las
unidades territoriales politicas y
administrativas

Mapa topografico en
el que no se o -1
representa el relieve

Representa la planimetrfa y la altimetrfa de las
formas y dimensiones de elementos concretos,
fijos y duraderos de una zona determinada de
la superficie de un territorio

-

Mapa que incluye informacién (til para el

turista, relativo a la localizacién urbana o

de un territorio delimitado, destacando - -
los puntos de interés, histéricos,

paisajisticos naturales, entre otros

Mapa de una ciudad donde se

muestran sus rutas, accesos y todo

tipo de simbologfas para reconocer D [~
Sus partes esenciales

¢QUE MUESTRA?

Elementos arquitecténicos, espaciales
y gestos del acto, tamafios,
proporciones y relaciones entre la
persona y el contexto que habita

Ideas, partes, relaciones,

distancias y tamafios de Rty R

las partes de un espacio

Datos; estadisticas; resultados; valores;

procesos de un determinado tiempo NEEEEEEEEEEE B

sintetizados en valores especificos

Propagandas; publicidad;
ideas; informaciones; difusion

Seccién de una parte

especifica de una obra en -]

magnitudes reales escaladas

Caras o superficies

exteriores de una obra en R SRR EEEEEE CEEREEE

magnitudes reales escaladas

Detalle constructivo de una estructura
arquitectdnica u objeto que contenga partes.

Muestra las uniones, las partes que se e

conectan, las medidas y las especificaciones
técnicas respectivas

Ubicacién de la obra en un
punto especifico y respecto de
las distancias y las orientaciones
de su entorno

Muestra los limites de la propiedad y los
medios de acceso al sitio; las estructuras <~
cercanas si son relevantes para el disefio

Conceptos ordenados a modo de indice y

listados, clasificindose en agrupacioneso «

sub-temas de modo jerdrquico

La visualizacién de esta estructura de
orden es parecida a la figura de un
&rbol. Es orgénica y ascendente con
ramificaciones

Similar al diagrama de flujos, aunque
se le incorporan dos conceptos
nuevos, uno de entrada y uno de
salida para contener el discurso

Conceptos ordenados y dispuestos segin un
criterio determinado, englobando una idea o una
seria de ideas entrelazadas y relacionadas
mediante elementos articuladores de modo que
se construya una imagen a modo de discurso

Tabla ordenada como planilla donde es
posible reconocer zonas y momentos

ademds de trazos que van orientando la PRSP I

lectura simulténea del o de los procesos o
fases dentro de éste

Tipo de mapa reinterpretado donde es posible
reconocer las distintas partes o elementos de
una situacion estudiada mediante trazos
valorizados crométicamente y simbologfas
representativas

Mapa geogréfico de un
territorio donde es posible
yuxtaponer superficies de
diferentes valorizaciones

Mapa donde es posible
distinguir las zonas delimitadas
mediante lineas y simbologfas
representativas

Mapa reinterpretativo donde se
distinguen los rasgos o cualidades

esenciales de elementos mediante

tramas o dreas valorizadas
croméaticamente

Mapa geogréfico abstracto y plano donde
se distinguen las verticalidades mediante
lineas curvas, formando una especie de
anillos deformados y cuya separacién entre
cada valor representa una magnitud a
escala

Mapa reinterpretativo donde los
distintos fenémenos se miden
mediante expresiones graficas que
dicen de sus cualidades respectivas

Mapa donde es posible
distinguir cantidades
respecto de elementos
estudiados

Mapa que permite reconocer
las unidades en movimiento
mediante trazos valorizados y
simbologfas descriptivas

Mapa que permite reconocer
distintos puntos en los cuales

suceden fenémenos, se valorizan <« -~~~

mediante liheas y simbologfas
descriptivas

Mapa representativo donde

es posible distinguir liheas <~~~

y simbologfas esenciales

Mapa que reconoce los distintos
datos especificos estadfsticos
mediante trazos valorizados y
simbologfas descriptivas

Superficie planar con lineas
que representan los distintos
elementos dispuestos en el
contexto

Mapa geogréfico redibujado
descriptivamente donde se reconocen
zonas con relieve y los elementos
levantados sobre éste

Mapa reinterpretativo que reconoce
Zonas, puntos importantes, hitos y
todo tipo de locales comerciales y
de servicios

Mapa que logra distinguir las
distintas partes y elementos
configurativos de una ciudad
mediante trazos valorizados
crométicamente y simbologfas
descriptivas

EXPRESION GRAFICA

Trazos sueltos que
construyen y permiten
reconocer un espacio

Trazos definidos que
identifican las partes
de un estudio

Tablas de datos; gréaficos de
barra; gréficos de torta;
gréficos lineales; graficos de
puntos y todo tipo de gréficos

Comparativo
y estadistico

Afiches y todo tipo

60 [TEEERERER Explicativo e

conceptuales

TIPO DE LENGUAJE CATEGORIA FAMILIA

Estudio

y andlisis

Lectura horizontal derecha a izquierda: Los lenguajes son catego-
rizados en divisiones mayores o méas amplias. Desde el dibujo formal e
informal hasta los distintos tipos de dibujos que se encuentran dentro
de éstas. Dichas agrupaciones son separadas por un distingo en su ex-
presién y uso. Es asi como pueden haber més de una sub categoria en
cada una de las tipologias.

Lectura vertical arriba a abajo: En esta lectura cada seccién se sub
divide en los tipos de formatos en que se pueden hallar las tipologias
de lenguajes. Es asi como por ejemplo, dentro del dibujo cartogréfico,
encontramos distintos tipos de cartografias que sirven para distintos
usos especificos dependiendo de las necesidades que deba contemplar.
No asf, en esta categoria de las cartografias, no hallaremos el croquis,
que es considerado un tipo de dibujo informal.
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MODELO PARA UNA METODOLOGIA DEL PROCESO
DE DISENO PARA LA RONDA
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En esta etapa de la memoria, vamos a introducirnos en una idea de lo que se-
ria una metodologia de del proceso de disefio arquitecténico, para mostrar fi-
nalmente en qué momentos y qué tipos de lenguajes visuales van a permitir la
construccién de la discusidn, el intercambio de informacién, la comunicacién y
por ende la apropiacién del discurso y argumento para conllevar a una democra-

tizacién de la participacién de la ronda en el ejercicio urbanistico.

LENGUAJES VISUALES ?

PROCESO
PROBLEMA CREATIVO SOLUCION /

Investigacién Construccién Revision — OBRA

NS

LENGUAJES VISUALES ?

>Modelo: Siguiendo como propuesta base hacia la construccién de un modelo del proceso de dise-
flo, pensamos en las tres categorias en las que se enmarca esta idea. El problema es una situacién
conceptual donde se desarrolla la investigacién. Posteriormente, la fase de construccién nos lleva
a concretar el proceso creativo para llegar finalmente, a la solucién respecto de la necesidad o en-
cargo. Nos basaremos en esta premisa para proponer una instancia productiva y real del uso de los
lenguajes visuales.
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Proceso
ENTRADA > > > > SALIDA
ENTRADA > Anélisis Sintesis » SALIDA
ENTRADA SALIDA
Aceptar > Analizar — Definir —> Idear —> Seleccionar — Implementar > Evaluar
ENCARGO OBRA

>Modelos: Estos modelos fueron explicados anteriormente, sin embargo ahora se disponen de mane-
ra que podamos intervenirlos para una propuesta del proceso del ejercicio de la ronda de urbanismo.

Para comenzar con esta propuesta, utilizaremos los modelos introducidos an-
teriormente, de distintos autores, citados del compendio “How Do You Design?”,
de Hugh Dubberly. De este modo, el primer modelo del arquetipo del disefio,
nos sitda en la mirada del proceso pensando en éste como una secuencia donde
se ubica un punto de entrada y uno de salida, donde entre medio sucede algin
proceso cualquiera.

Entonces nos referenciamos al segundo modelo, de Andlisis y Sintesis pronun-
ciado por Koberg y Bagnall en 1972. En este caso, consideramos el entre medio
como el proceso de disefio, donde se producen las acciones de andlisis y sintesis
que permitirdn en definitiva, contribuir al desarrollo del proyecto.

Por tltimo en esta instancia, nos fijamos de manera complementaria al anterior,
en el modelo de Koberg en su obra “The Universal Traveler”, donde se piensa en
la expansién de los pasos del proceso, encontrandonos con las etapas donde se
desplegara el proceso de disefio. Asi entonces incorporamos a este modelo la en-
trada como el encargo al que deba enfrentarse la ronda, para luego del proceso
tener una salida que seria la obra construida.

Es importante reconocer en esta etapa que aiin no ubicamos en el mapa a los len-
guajes visuales, pues es un ejercicio que veremos a continuacidn, donde aplica-
mos la investigacién realizada sobre el modelo del Proceso de Disefio presentado
posterior a Pahl y Beit.
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Recogemos el modelo del Proceso de Disefio producido posterior a los estudios
de Gerhard Pahl y Wolfgang Beitz, citado por Hugh Dubberly en "How Do You
Design?". Pero esta vez le aplicamos la capa de la incidencia de los lenguajes vi-
suales.

Para esto, se presentan las categorias generales de tipologias graficas mostradas
en el Modelo Catastro Lenguajes Visuales para la Ronda, mostrado anteriormen-
te. en este paso, no es necesario mostrar las explicaciones ni los detalles de cada
tipologia, simplemente se trata de ubicarlas en el contesto del proceso de dise-
fio, a modo que quien recurra a esta idea pueda construir su propio discurso o
metodologia basdndose en este modelo como una guia o referencia, como se ha
sefialado al principio de este capitulo.

Del mismo modo que los lenguajes se ubican espacialmente en el modelo, son re-
verenciados ademds dentro de un contexto temporal. Es decir, pueden ubicarse
en un momento especifico del proceso de disefio. Por esto es que las tipologias
expresadas en este modelo permiten cierta flexibilidad en la extensién de su
aplicacidn. En otras palabras, aquel que quiera basarse en esta estructura para
participar de una ronda de los oficios, debe comprender que cada lenguaje logra
una completitud con el proceso en la medida que se utilicen en los momentos de
alta solicitud. Esta experiencia de necesidad y relacién, son andlisis correspon-
dientes a los datos obtenidos de las encuestas y los andlisis que se han realizado
en este estudio, tomando como caso de estudio principal la encuesta multidis-
ciplinar registrada en el primer trimestre (diciembre 2011) y como caso de es-
tudio secundario el Workshop Valparaiso-Ciudad Abierta con la participacién
de alumnos de arquitectura de universidades sudamericanas y europeas (abril
2012).

Entonces, los lenguajes visuales pueden reconocerse en dos unidades de aplica-
cién: dentro de la etapa de discusién y en la etapa de construccién respectiva-
mente. As{ tenemos que, los croquis, los dibujos detallados, los modelos digitales
y los lenguajes narrativos son una buena alternativa al momento de generar una

discusién en torno a la investigacidn y las etapas previas al disefio.

Son por lo tanto, recursos graficos que permiten crear los antecedentes necesa-
rios para poder enfrentarse a una posterior fase de construccién.

En esta ultima, se presentan las tipologias que aluden a un cardcter mas espe-
cifico del trabajo, volviéndose mds técnico. Es asi como aparecen los lenguajes
formales, tales como los lenguajes comparativos y estadisticas; los dibujos arqui-
tecténicos o planimétricos que potencian el trabajo otorgandole medida y una
mirada proyectual concreta; los mapas y modelos conceptuales que refuerzan
los datos de manera que el discurso tenga un soporte explicativo mas relaciona-
do directamente con la experiencia que se quiera mostrar; y finalmente, los len-
guajes explicativos e informativos para el caso de la documentacién o registro,
fase en la que el prototipo se somete también a las evaluaciones respectivas para
someterlo a un nuevo proceso de disefio o definitivamente presentarlo como un
propuesta valida a construir.

Es asi como estos lenguajes van acompafiando transversalmente el proceso de
disefio desde que se inaugura un nuevo proyecto de disefio arquitecténico para
la ciudad, hasta generar la obra que la modificara para el uso permanente de sus
habitantes y por consiguiente de la sociedad.

Este modelo ademds presenta por el eje derecho las coordenadas de las etapas en
las cuales se van desarrollando las intervenciones de los lenguajes en el proceso
de disefo. De manera que se reconoce una estructura de pensamiento basado
en el modelo de la realidad a la cual se somete este estudio introducido en las
paginas 170 y 171, incluyendo las etapas de problemaética, observacion, las con-
versaciones o brief, los andlisis de documentacién recogida y la postulacién de
una metodologia a seguir.

Posteriormente, encontramos las etapas de disefio mismo, donde se produce la
poiesis; la construccién de la obra generando los prototipos necesarios y las es-
tructuras que lo componen y una eventual evaluacién de éstos para someterlos a

una documentacién antes explicada.
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>Modelo: Se presenta la intervencién de los lenguajes visuales en el proceso de disefio arquitecténi-
co, se reconoce dénde se incorporan y en qué momentos se ocupan. Bajo esta premisa la permeabili-
dad de uso de éstos quedara siempre a disposicién de quien los necesite para expresar su argumento

en la fase que éste lo requiera segtin los objetivos y desafios planteados por la ronda.
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V. CONCLUSION DE LA
INVESTIGACION

El campo del disefio gréfico ha logrado, en muy pocas décadas, expandirse y des-
plegarse en el mundo de los oficios y con ello satisfacer las cada vez mas comple-
jas necesidades que hoy en dia exigen las sociedades contemporaneas.

Es tal su impacto en la vida diaria que incluso es posible llegar a relacionarla
con campos en donde hasta hace poco, le era imposible o muy poco predecible
asociar. Es el caso por ejemplo, de la arquitectura, aportando no sélo en cuanto
a desarrollo de nuevas herramientas para complementar y optimizar no sélo la
forma y disefio de la obra, sino que aportando concretamente en la discusién que
se le asocia al desarrollo creativo de un proyecto de dicha envergadura.

Es entonces y a propésito de los estudios de magister de Ciudad y Territorio de la

PUCV, que el autor realiza paralelamente a este periodo de titulacién, donde es

posible relacionar directamente a la arquitectura con el desafio de plantear un
nuevo proyecto grafico. Segin esto, se decide reconocer al urbanismo, primero
que todo, como un ejercicio multidisciplinar. Esto significa que interactdan sin-
crénicamente y cooperativamente distintos oficios relacionados con la ciudad,
complementando el andlisis para enfrentar de mejor manera los desafios que
las ciudades contemporaneas estdn demandando por razones de poblamiento;
desastres naturales; implementacién de nuevos espacios urbanos; nuevas y mas
modernas infraestructuras de vialidad y circulacién y asi entre otras tantas pro-
blematicas con las que convivimos periédicamente.

Lo que se busca en esta memoria de titulacidn es poder comprender y presentar
a las herramientas graficas como un potencial cooperador y mediador entre las
distintas disciplinas u oficios. Esta es la apuesta en la que nos embarcamos junto
a Herbert.

Encontrar la sintonfa con este argumento nos dirige inmediatamente a pre-
guntarnos por el rol del disefiador grafico como un mediador en la discusién
multidisciplinar, propiciando de material visual fundamental a la discusién per-
manente que se produce en el ejercicio del urbanismo. Pensamos entonces que,
como mediador, el disefiador debe ser capaz de articular, con los objetos visua-

les necesarios, el discurso de cada oficio en una permanente interaccién con el
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didlogo de la ronda. Para ésto, se vale de los objetos fronterizos, aquellos que
permanecen permanentemente en la frontera entre un oficio y otro, por lo tanto
generando un lazo o unién, que nosotros llamamos articulacién, entre los distin-
tos discursos. Estos objetos fronterizos son ademads transversales en la discusién,
es decir que se introducen en ésta para todos los involucrados, al igual que en
todos los procesos que conlleva el estudio o proyecto.

Podemos afirmar que esta relacién que se produce entre el objeto fronterizo -
lenguajes visuales - y la discusién, es un agente facilitador y articulador para
una ronda al permitir que cada oficio pueda contar con una apropiacién del ar-
gumento. Pues, al soportarse sobre un objeto grafico, genera una construccién
mds amable en cuanto a la experiencia de comunicar y con ello, la claridad y la
consistencia necesaria para responder con pleno conocimiento de su contenido.
Esto contribuye notablemente a la experiencia general de la ronda.

Para establecer la relacién de los lenguajes visuales con la ronda, se incursiona
en la metodologia de trabajo multidisciplinar. Para esto se han medido distintas
apreciaciones mediante encuestas realizadas a distintos profesionales via digital
mediante internet. Entre éstos se mediaron las respuestas de gedgrafos, socidlo-
gos, arquitectos y disefiadores. Ademds se realiza otra investigacién respecto de
la aplicacién de los lenguajes en las distintas fases de trabajo en el taller. Es asf
como en el Workshop de Valparaiso - Ciudad Abierta 2012, realizado por la Es-
cuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV en abril de este afio, se logra registrar
la experiencia de alumnos extranjeros de universidades de Brasil, Argentina,
Italia y Espafia. Y con ello, una muestra aceptable para medir de alguna manera
el uso y la confiabilidad de los lenguajes visuales en cuanto a la incidencia que
logran en el ejercicio del taller de arquitectura.

Posteriormente a este analisis, se ha decantado en la observacién del proceso de
disefio. Este punto propuso de su propio espacio y lugar en esta edicién.

Pero para respondernos por el proceso de disefio, investigamos primero acerca
del proceso creativo, pues partimos de la premisa que un proceso de disefio estd

profundamente ligado con el oficio y por ende con la poética que conlleva a su

culminacién. Para entender esta cualidad se piensa en el proceso de disefio como
un proceso creativo y con esto necesariamente relacionado con la creatividad.
Incursionamos dentro de este tema declarando desde la etimologia de creati-
vidad, hasta los andlisis desde la psicologia y la filosoffa, citando desde Platén,
Heidegger e Ivan Illich, hasta autores contempordneos como Hugh Dubberly,
Manuel Castells, Godofredo lommi y Alberto Cruz.

De este modo llegamos a una proposicién de un modelo visual que dice de la
incidencia de los lenguajes en la ocupacién del espacio de la discusién, situando
cada tipologia que fue nombrada y clasificada en un modelo de catastro de len-
guajes visuales. Se utiliza el modelo del Proceso de Disefio creado posterior a los
estudios de Gerhard Pahl y Wolfgang Beitz al rededor de 1984. Este modelo logra
reflejar entre sus pasos cierta relacién de orden con un proceso de disefio arqui-
tecténico que el autor propone como una mirada meteoroldgica de entender el
ejercicio del taller de urbanismo.

El modelo de Pahl y Beitz se re-interpreta para una aplicacién del modelo catas-
tral de tipologias, proponiendo una nueva mirada de este modelo, complemen-
tandolo desde un pensamiento del disefio gréfico.

Es asi como los lenguajes graficos tienen su lugar en la discusién de la ronda y en
el taller de urbanismo para pensar la ciudad. Es un mediador y articulador y con
ello, permite la construccién de un argumento comun que deriva en la conclu-
sién y culminacién de la obra.

Esta mirada nueva de entender el disefio grafico es una propuesta tnica y origi-
nal y ha sido ampliamente apoyada por distintos académicos arquitectos, geé-
grafos, urbanistas y sociélogos, apostando a una nueva puerta de entrada para el
estudio y la teoria de profundizar en la incidencia de las herramientas gréficas
en las competencias que demanda el mundo actual.

Por este motivo, la investigacidn tiene como motor final la busqueda permanen-

te de la insercién de un disefiador grafico en la discusién de urbanismo.
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COLOFON

Esta Edicidn corresponde a la entrega final del Taller de Disefio Gréfico Titulacién 3. Con esto el autor
da por finalizada su etapa de perorado de la carrera de Disefio Grafico de la Pontificia Universidad
Catélica de Valparaiso. La etapa de este taller contempla desde el mes de abril hasta el dia martes
3 de julio del presente afio, con la exposicién final y presentacién tanto de esta edicién como de la
ldmina de fundamento en los recintos del Centro Cultural Valparaiso (Ex-C4rcel). Esta edicién lleva
por nombre "Lenguajes Visuales para la Ronda de los Oficios. Pensamiento del Disefio Grafico para el

Ejercicio Multidisciplinar de Urbanismo."

El profesor guia de este estudio es Herbert Spencer Gonzdlez, disefiador grafico y docente titular de

la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso.

Todo el andlisis y observaciones documentados en este cuerpo grafico tienen directa relacién con
las clases impartidas a lo largo del periodo de pregrado del autor y complementados con los actuales
estudios del magister de arquitectura y disefio mencién Ciudad y Territorio, periodo de clases a cargo
del profesor Juan Purcell, arquitecto y docente de postgrado de la Pontificia Universidad Catélica de

Valparaiso.

Este cuerpo gréafico fue editado por el autor en Adobe Indesign CS5 Master Collection, con fecha de

término 3 de julio del afio 2012. Tanto la edicién como la impresién fueron realizadas por el autor.
Las caracteristicas técnicas son las siguientes:

Para el contenido tipografico del cuerpo se han utilizado las siguientes cascadas de estilos:

1. Titulos: Tuffy: regular y bold. Tamafios 21, 14 y 12 pt.

2. Parrafos: Gentium Book Basic. Regular, bold e italica. Tamafios 10 y 12 pt.

3. Notas de esquemas: Gentium Book Basic. Regular e itdlica. Tamafio 9 pt.

4. Notas pie de pagina: Gentium Book Basic. Regular e itdlica. Tamafio 8 pt.

Para el contenido editorial se presentan las siguientes especificaciones:

1. El escaner ocupado para las imdgenes Epson Stylus 125.

2. Las imdagenes fotogréficas y dibujos han sido previamente editadas en Adobe Photoshop CS5
Master Collection.

3. Algunos modelos y esquemas han sido producidos en Adobe Illustrator CS5 Master Collection.

6. Los colores utilizados corresponden a una paleta de colores previamente disefiada en Adobe

Hlustrator CS5 Master Collection y corresponde a los tonos:

-C=68; M=0; Y=25;K=0

- C=17; M= 100; Y= 100; K= 0
- C=35; M=0; Y=100; K= 0
-C=0; M=0; Y=10; K=10
-C=0; M=45;Y=28;K=0
-C=0;M=100; Y=0;K=0
-C=56; M=28; Y=13; K=0
-C=55;M=77;Y=32;K=0
-C=0; M=8; Y=18;K=10

7. La impresién fue realizada con fecha martes 3 de julio del afio 2012 y fue realizada en la impresora
laser Xerox Phaser 6000 de 4 colores CMYK (cuatricromia).

4. El cuerpo grafico ha sido impreso en papel couché opaco de 100 grs. de formato 19 x 26,7 cms.

8. El papel ocupado para la portada es Opalina ahuesada lisa de 180 grs.

5. La portada ha sido disefiada en Adobe Indesign CS5 Master Collection e impresa en la impresora
Hp 110, a cuatricromia.

9. El papel utilizado para el cuerpo de contenido es Hilado 60 grs. de color blanco; formato: 21,6 x

21,6 cms.
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