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PRÓLOGO

En la titulación que se registra en esta memoria por 
Valentina Hirane y Marcelo Massiani se realizan pro-
totipos de dos muebles: el sillón asimétrico (1979)  y la 
banca de lectura. En ambos casos se realizaron nuevas 
YHUVLRQHV�HQ�TXH�VH�PRGLͤFµ�OD�IRUPD�RULJLQDO��SODQWHDGD�
por sus autores) en base a nuevas posibilidad formales 
que permite la utilización de maquinaria CNC (control 
numérico computarizado) y las tecnologías CAM y CAD 
para sus procesos de fabricación y diseño.

El Sillón Asimétrico, diseñado por el profesor Ricardo 
Lang y, la banca de lectura, diseñada por Juan Carlos 
Jeldes (quien suscribe este texto y profesor guía en esta 
titulación), son muebles que forman parte de un conjun-
to de objetos originados y desarrollados desde lo que me 
atrevo a llamar pensamiento de Escuela. Así estas dos 
piezas presentaron preguntas para esta investigación en 
múltiples planos.

Cuando Flusser plantea que los objetos son un estorbo, 
VH�HQWLHQGH�OD�UHIHUHQFLD�D�TXH�OD�LPDJHQ�GH�HVWRV�QRV�ͤ-
jan en la única conocida posibilidad de su ser; al nombrar 
la palabra silla, la imagen formal acuñada se transforma 
en un signo determinante de lo que ser silla es, dejando 
sólo margen de maniobra en sus variantes. Distinto es 
cuando logramos que la imagen signo se abra ante la pre-
gunta por “un otro modo de sentarse”. En este sentido el 
sillón “girado” es, en la formación de diseñadores un hito, 
pues presenta una lección de cómo nos podemos despla-
zar desde las partidas simbólicas y/o pragmáticas de la 
forma hacia el juego sintáctico basado en la relación en-
tre la forma y el acto que le acontece. Ricardo, remarcan-
do el carácter en común del pensamiento escuela dice: 
̸+HPRV�DͤUPDGR�TXH�HO�GLVH³R�QR� WHUPLQD�HQ�HO�REMHWR�
sino en el modo de celebración que él propone”. 

Por otra parte la banca de lectura, se genera a partir de 
una pragmática, en cuanto a su función postural hacia la 
utilidad de permitir la distensión del cuerpo ante la acción 
de leer, es en este sentido que lo que ordena la forma son 
sus medidas: radios de curvaturas (sinuosidad), ángulos 
de de las inclinaciones y distancias (en orden de relevan-
cia: alturas, fondo y largo), todo integrado en sus super-
ͤFLHV�

En lo antes descrito, se puede inferir el trabajo sobre dos 
casos de estudio, aunque sí ambos muebles permitier-
on experimentar holgadamente sobre la pregunta por el 
FX£QWR�\�FµPR�OD�IRUPD�FDPELD�HQ�FXDQGR�VH�PRGLͤFDQ�

los procesos de su materialización, debo aclarar que la 
completitud de trabajo realizado por Marcelo y Valenti-
na abarcó la temática del mueble de manera amplia. Re-
alizaron un inventario de muebles diseñados dentro y en 
torno de la escuela, entrevistaron a sus diseñadores- pro-
fesores de diseño y ex alumnos-. Entrevistaron también 
a representantes nacionales de la pequeña y mediana in-
dustria del mueble, así como de la Corporación de la Mad-
era (Corma). 

Si bien esta titulación y su memoria no son un cuerpo 
teórico, sí, en cuanto a la información levantada desde los 
objetos existentes, las entrevistas y la experimentación 
constructiva; son un completo cuerpo documental valio-
so como referencia a la cual “vendrán otros horribles tra-
bajadores”, hilando el conjunto de ideas que ya podemos 
llamar pensamiento de diseño. 
   

Juan Carlos Jeldes Pontio
Profesor guía
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INTRODUCCIÓN

Este proyecto de investigación se realiza con el propósito 
de establecer un modo de creación, que nos permita llegar 
a las maneras de integrar nuevas tecnologías, a 
proyectos realizados manualmente, y así declarar un 
patrimonio conceptual y objetual, que nos permita 
reconocer toda obra realizada en la e[ad].

Dicho pensamiento se ha desarrollado a la luz de la relación 
HQWUH�ORV�RͤFLRV�\�OD�SRHV¯D��OD�DUTXLWHFWXUD��OD�JHQHUDFLµQ�GH�
obras en la Ciudad Abierta, y las experiencias de travesía, 
siendo las obras, modelos o cuerpos que en su propio 
KDFHU�KDQ�ͤMDGR�SXQWRV�FODYH�SDUD�LU�JHQHUDQGR�XQD�WHRU¯D��

El tema se sitúa en el estudio de la innovación, poniendo 
énfasis en la recreación como proceso de reflexión y fuente 
teórica en la disciplina de diseño en ead, es decir, que lo 
nuevo se asiente en reconocimiento de un estado anterior y 
no como ideas separadas de una trayectoria.

La propuesta es de revisar dichos proyectos, abriendo 
cuestionamientos actuales para saber si esque ¿Tienen 
vigencia los proyectos de mobiliario realizados en la e[ad], 
previo a la incorporación de tecnologías CNC? Dado el 
acceso actual a ellas, ¿De qué manera influyen estas, al 
rediseñar/recrear un mobiliario?¿En que grado o parte del 
proceso estas pueden intervenir? ya sea en matricería, 
fabricación de piezas, etc.

El objetivo general es el revisar distintos proyectos de 
mobiliario realizados bajo el pensamiento de la e[ad], con 
anterioridad a la incorporación de tecnologías de fabri-
cación digital (CAD y CAM), abriendo cuestionamientos 
actuales sobre la relación diseño-producción a la luz de una 
experiencia de re-creación o también llamada reproducción 
creativa.

&RPR�REMHWLYRV�HVSHF¯ͤFRV�VH�SODQWHµ�OR�VLJXLHQWH�

1. Alcanzar un breve inventario de mobiliario, relacionados 
con el equipamiento o mobiliario universitario y diseñados 
en la Escuela de Arquitectura y Diseño, e[ad], en la carrera 
de diseño, por profesores o alumnos de título.

2. Generar un registro de diálogo presente entre 
diseñadores y fabricantes, dadas las nuevas tecnologías de 
fabricación. Entrevistando agentes claves de la industria del 
mobiliario, diseñadores y fabricantes.

3. Proponer distintas modalidades de re-diseño, 
introduciendo variables del escenario actual, y reproducir 
EDMR�QXHYRV�SURFHVRV��PXHEOHV�VLJQLͤFDWLYRV�HQ�OD�
experiencia de la e[ad].

No obstante, para llegar a esto, la investigación se realiza 
HQ�WUHV�IDVHV�

La primera, se inicia con la construcción del inventario de 
obras de proyectos de títulos, seleccionando objetos 
muebles con acento en la utilidad de estar/permanecer. 
Posterior a eso, se hace un recuento de objetos, junto a 
entrevistas a profesores, para recoger desde la memoria 
viva los objetos muebles existentes o inexistentes en la 
actualidad, buscando información para reconstituirla en 
VLVWHPD�GH�ͤFKDV��/XHJR�VH�UHDOL]D�XQD�FRQIHFFLµQ�GH�
planos utilizando medios digitales, para realizar un archivo 
o repositorio virtual con planos y modelos 3D. Todo bajo el 
contexto de recopilación de antecedentes.

En segunda instancia, se realiza un registro de industrias 
de mobiliario en la cual utilicen activamente sistemas CAM 
en sus procesos, para que a través de visitas y entrevistas 
se pueda describir los procesos claves que inciden en la 
sintaxis de la forma producida. Por ejemplo discriminar 
procesos CAM que imitan formas de producción análoga.

Finalmente, se realizan entrevistas a los agentes clave de la 
investigación, es decir, diseñadores y fabricantes 
especializados en muebles, las cuales se encuentran 
grabadas y transcritas.
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Para ordenar el proyecto es que se presenta en el primer 
capítulo de esta edición, se tratan las temáticas de estu-
dio iniciales del proyecto, en donde se expone el modo de 
invención de un proyecto en el habitar, los actos humanos 
del sentarse y la fabricación digital en el mobiliario.

A continuación de este, se presentan los primeros antece-
dentes de la investigación, el registro de mobiliario realiza-
do en la escuela y en Ciudad Abierta que nos dará paso a 
un tercer capítulo enfocado en el diálogo. Este presenta 
un registro escrito y audiovisual, de 26 personas, ya sea 
autores de obra, fabricantes, o agentes de la industria de la 
madera que exponen su visión de cada área en la que se 
desempeñan, y su relación con el mundo del mobiliario y 
las tecnologías CNC.

Posteriormente, se presenta un levantamiento de 
industrias que trabajan activamente con tecnologías CNC 
en la 5ta región y región metropolitana. Esto para contar 
con un respaldo de espacios de fabricación, métodos, 
escalas y distintos procesos de manufacturación digital que 
nos permitan incorporar las tecnologías de manera 
correcta.

Luego se presenta el registro de actualización, en donde 
se exponen 2 casos de rediseño cuyo propósito era el de 
trad      ucir un objeto construído con tecnologías, lo que 
nos da luces para reconocer los distintos posibles modos 
de selección de proyectos, las conclusiones y propuestas 
de recreación.

Una vez realizada la primera selección, comienza la Fase 
Obra, la cual consiste en re-crear junto a sus autores, un 
conjunto de muebles. Esta fase se sostiene en generar 
condiciones para un proceso de “improvisación convenida”, 
es decir de preparación de la reunión de personas e infor-
mación dejando abierto los resultados al co-diseño como 
método.

(V�HQWRQFHV�TXH�VH�ͤMD�OD�SURSXHVWD�FRPR�HO�PRGR�\�
proceso de diseño, que en conjunto a las tecnologías cnc, 
colaboren con la industria local en distintas aristas de un 
proyecto, generando las condiciones para un proceso de 
co-diseño como método y experiencia de comunión. - entre 
la proyección de diseño y producción local. -

El propósito de este método es que, a partir de este proceso 
GH�P¼OWLSOHV�UHFUHDFLRQHV�GH�XQ�REMHWR��ͤQDOPHQWH�VH�QRV�
permita establecer una metodología de rediseño/recreación 
a través del registro de las posibilidades que entrega cada 
proceso, máquina, tiempo y costo. 

Es por ello que como último paso de este proyecto, se 
realizan distintas propuestas a partir de un mismo objeto 
(Sillón Asimétrico y Banca de Lectura) y, para así llevar 
a cabo un proceso de recreación que intengre distintas 
tecnologías ( Router y Láser CNC ), ya sea en matrices, 
guías o corte de piezas, para luego comparar y establecer 
relaciones que den paso a la metología de recreación del 
mobiliario de la Ead.


